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Editorial 


Die heißen Themen diesen Monat: das (vermeintli- 
che) Ende der traditionellen 3D-Grafik und Micro- 


softs radikaler Strategiewechsel weg vom 
PC als Mittelpunkt hin zum Internet. 


m April ging es heiß 
her zwischen Intel und 
Nvidia. Nein, eigentlich 


flogen regelrecht die Fetzen. Zu- 
erst legte Pat Gelsinger, Vize-Prä- 
sident von Intel, vor: „Zunächst 
habe ich Neuigkeiten zur Grafik- 
darstellung (...). Sie ist am Ende! 
Die jahrzehntealte 3D-Render-Ar- 
chitektur, die auf Rasterisierung 
basiert, ist nicht mehr skalierbar 
und nicht mehr passend für zu- 
künftige Ansprüche.“ Nvidias CEO 
Jen-Hsun Huang schoss prompt 
zurück: „Auch wenn Intel es schaf- 
fen sollte, seine Grafikleistung bis 
2010 zu verzehnfachen, so wäre 
dies gerade einmal so schnell wie 
aktuelle Nvidia-Produkte.“ 


Nun muss man wissen, dass die 
Verschärfung des Tonfalls abzu- 
sehen war. Die Grenze zwischen 
CPU und GPU verschwimmt spä- 
testens seit Nvidias CUDA und 
den Ankündigungen von Intel 
und AMD, CPU und GPU zu kom- 
binieren, immer mehr. Wer hier 
als Firma den Trend verschläft 
oder nicht richtig deutet, steht in 
einigen Jahren womöglich ohne 
Geschäftsgrundlage da. Noch sind 
Themen wie Echtzeit-Raytracing 
Zukunftsmusik, ernst nehmen 
sollte man es aber auf jeden Fall. 


Vorschau: Im Juni am Kiosk 


PCGH 07/2008 erscheint turnusgemäß am 4.6.2008. Das Thema der 
Extended-Ausgabe wird „64 Bit” sein. PCGH geht auf 32 Seiten 


Mehr zum Thema finden Sie übri- 
gens ab Seite 8. 


Bei Microsoft steht offenbar ein ra- 
dikaler Kurswechsel bevor. Das zu- 
mindest legt Live Mesh, ein neuer 
Internet-Service des Softwarerie- 
sen nahe, der seit April von 10.000 
Nutzern ausprobiert wird. Mit Live 
Mesh macht Microsoft das Internet 
zum Zentrum des Geschehens im 
digitalen Zuhause. Bisher galt der 
PC als die zentrale Schaltstelle, 
nun soll der User über Webanwen- 
dungen auf Inhalte oder seine Ge- 
räte zugreifen können. Auf diese 
Weise kann er Programme, Fotos, 
Musik, Videos und sonstige Daten 
jederzeit und von jedem angemel- 
deten Gerät aus nutzen. 


Die Konkurrenz unter den Anwen- 
dungen im Internet ist allerdings 
groß: So sind Google oder AOL 
schon länger auf dem Gebiet tätig. 
Auch Photoshop gibt es beispiels- 
weise schon als Webanwendung. 


Wie sehen Sie die Weiterentwick- 
lung im Bereich Software? Wird 
man schon bald nur noch ein gro- 
bes Betriebssystem kaufen und 
den Rest per Webanwendung mo- 
dular nachrüsten? Schicken Sie mir 
Ihre Meinung an tb@pcgh.de. 


Thilo Bayer 


Chefredakteur PC Games Hardware 


Danke übrigens für das mannig- 
faltige Feedback zu unserer neuen 
Cover-Gestaltung. Im Wesentli- 
chen kam die Überarbeitung po- 
sitiv an, was auch eine Umfrage 
auf unserer Webseite belegt: Drei 
Viertel aller dort befragten Teil- 
nehmer haben für das neue Cover 
votiert, ein Viertel fand die alte 
Version besser. Gelobt wurden 
vor allem die Übersichtlichkeit 
und der neue feste Farbcode. Über 
einige Ihrer Anregungen denken 
wir noch nach, weshalb Sie wei- 
terhin gespannt sein dürfen, was 
wir in den kommenden Ausgaben 
nachliefern. 


Ich wünsche Ihnen viel Spaß mit 
der aktuellen Ausgabe. Ihr 


unter anderem der Frage nach, welche Anwendungen von 64 Bit 


profitieren, ob es Leistungsunterschiede zwischen dem 32- und 64- 
Bit-Modus gibt und was 8 GiByte RAM wirklich bringen. Bis 24.6. 
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TEUFEL MOTIV 5 


Feinstes Design trifft kompro- 
misslosen Klang: Vollaktives 5.1- 
Surround-Komplettsystem für 
Multimedia und Heimkino - mit 
450 Watt-Verstärker! 


> 5.1-Komplett-Lösung zum Anschluss 
an PC-Soundkarten, MP3-/DVD-Playern 
oder Heimkino-Receivern für ein 

imposantes Sound-Erlebnis 


> Kompakter Subwoofer mit groß- 
hubigem 250 mm-Tieftöner, 
integrierter 6-Kanal-Endstufe und 
450 Watt Leistung 

> Fünf identische High End-Micro- 
Satelliten mit Zweiwege-System für 
eine uneingeschränkt HiFi-gerechte 
usikwiedergabe 


> Schwarzes Piano-Hochglanzlack- 
Gehäuse 


> Als Motiv 5 Digital auch inkl. 


Anschlussbox Decoderstation 3 
für € 599,— erhältlich 


* video 3/2008: „Ein echter Tipp!“; Preis/Leistung: 
hervorragend, Urteil gut 
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TEST: Neue Ober- 
klasse- Grafikkarten 


FA Seite 30 
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Grafikkarten mit 9800-GX2- und 9800-GTX-Chip bie- 
ten maximale Spieleleistung. Eine Marktübersicht. 


PRAXIS: 64-Bit-Tech- 
nik i im m 


Fast TI Prozessor beherrscht den 64-Bit-Modus, doch 
kaum jemand nutzt ihn — warum eigentlich nicht? 


O | DVD-INHALT Seite 74 


Codename: Panzers Phase Two 


Vollversion! Ausgezeichnetes 
Strategiespiel, stundenlanger 
Spielspaß. PC-Games-Wertung 
89 Prozent! 


Specials & Extras: 
I Special: 64-Bit-Box M Special: Frühjahrsput 
I Special: Festplatten- am PC (Teil 2) 
Tools inklusive Unin- E Vollversion: Trackmania 
staller Platinum 2 Nations Forever 


PCGH-Videos 

Sieben brandaktuelle und exklusive Videos 

hat die Redaktion in dieser Ausgabe für Sie 
zusammengestellt. Die 
Glanzlichter: der Gra- 
fikkarten-Grill, die Tanz- 
=) matte, Quadcore-OC 
und natürlich Henner 
Schröders Rückblick. 


itwa 
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Aktuelles 


++ Weitere News auf www.pcgh.de ++ Weitere News auf www.pcgh.de ++ 


J 


Larrabee — Intels aktuelles Lieblingskind, wenn 
es darum geht, der Presse ein paar Happen 
hinzuwerfen und Nvidias Chefetage nervös auf 
den Stühlen hin- und herrutschen zu lassen. 
Und nun kommt auf einmal ein gewisser Tom F. 
Forsyth) daher, seines Zeichens einer von Intels 
Larrabee-Projektingenieuren, und behauptet 
mir nichts, dir nichts in seinem Blog, dass Larra- 
bee von Anfang an nichts anderes gewesen sei 
als eine flexibel programmierbare, x86-kompa- 
tible Grafikkarte — natürlich mit einigen Assen 
im Ärmel, die er aber noch nicht verrät. Ach ja: 
it Larrabee sei natürlic 
besser sogar als mit alle 
Welt. Er wolle die Spieleentwickler nicht länger 
e 
Ö 


h auch Raytracing drin, 
n anderen Chips der 


verunsichern und würde diese Fakten deshalb 
nun in seinem Blog veröffentlichen, obwohl 
er mit ziemlicher Sicherheit viel Ärger dafür 
bekommen würde. 


Ich finde das prima von Tom. F. Ein bisschen 
mehr Ehrlichkeit, weniger sinnlos gestreute 
Fehlinformation und einfach mit guten Produk- 
ten überzeugen - so sollte es sein: Nehmt dem 
Marketing das Zepter aus der Hand und gebt 
es den Ingenieuren zurück. 


Zahl des Monats 


GF-8600-GT-Chips 
hat Nvidia laut 

dem Chefkoch der 
Internet-Gerüchte- 
küche Fuad Abazo- 
vic auf Halde. Das 
Problem: Keiner will 
sie, weil AMD Nvi- 
dia mit seinen günstigen 55-Nanometer-GPUs 
gehörig die Preisvorstellungen verdorben hat. 
Haben Sie vielleicht Bedarf an ein paar Hun- 
derttausend 8600-GT-GPUs? Schreiben Sie 
doch einfach eine Mail an Nvidia - vielleicht 
bekommen Sie Mengenrabatt. (cs) 
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Binärpräfixe in 
der PCGH 


PCGH verwendet bei Angaben 
von Datenmengen korrekte, welt- 
weitstandardisierte Bezeichnungen 
- Binärpräfixe. Demnach ist ein Ki- 
lobyte gleich 1.000 Byte, während 
1.024 Byte als ein Kibibyte (kurz: KiB 
oder KiByte) bezeichnet werden. 
Entsprechende Bezeichnungen gibt 
es auch für größere Datenmengen: 
Ein Mebibyte (MiByte) entspricht 
1.024 KiByte, ein Gibibyte (Gi- 
Byte) 1.024 MiByte und so weiter. 
Diese „binären“ Größen ersetzen 
oder ergänzen die dezimalen An- 
gaben; die Kapazität von Festplat- 
ten geben wir in beiden Einhei- 
ten an, eine Terabyte-Platte bietet 
also 1.000 GByte/932 GiByte. Nähe- 
res finden Sie im PDF-Artikel „Das 
Kibibyte kommt“ auf unserer Heft- 
DVD. (hs) 


GF 9600 GSO in 
den Startlöchern 


Xfx 9600 
GSO (Bild: KM 
Elektronik) 


Eigentlich erst für April/Mai ge- 
plant, wirft Nvidias Geforce 9600 
GSO bereits ihre Schatten voraus. 
Vorbehaltlich offizieller Spezifika- 
tionen soll die Karte weitestgehend 
der Geforce 8800 GS entsprechen 
und auf dem bekannten G92-Chip 
basieren. 

Damit verbunden wären 96 Sha- 
der-ALUs, ein 192 Bit breites Spei- 
cherinterface und eine Speicher- 
menge von 384 bis 768 MiByte. 
Echte Neuerungen im Vergleich zur 
8800 GS sind - abseits des Namens 
- bislang nicht bekannt. 

Die Karte ist bereits im PCGH- 
Preisvergleich für circa 100 Euro 
gelistet. (cs) 


Intels P45/G45 kommen 


AICHA Green |] : 
CHB(Or anae) | = u — 


Bereits auf der Cebit wurden Platinen mit P45-Chipsatz ausgestellt. 


Nachdem auf der Cebit überraschend viele Boards mit 
Intel-Chipsätzen der 4er-Serie (P45/G45/Q45) gezeigt wur- 
den, soll es nun zur Computex-Messe Anfang Juni so weit 
sein. In der Zwischenzeit sollen diverse Probleme wie eine 
Inkompatibilität mit dem PCI-E-x16-Steckplatz und Schwie- 
rigkeiten bei der HD-Videodekodierung beim G45 aus dem 
Weg geräumt worden sein. (cs) 
www.pcgh.de 


Gewinnen Sie einen 


In Zusammenarbeit mit Ultraforce 
verlost PCGH im Rahmen eines 
monatlichen Quiz das ganze Jahr 
über Komplett-PCs. Sie haben je- 
den Monat aufs Neue die Chance, 
einen Spiele-PC zu gewinnen. 
Dazu müssen Sie nur Mitglied der 
PCGH-Community 
sein, alle Fragen 


des regelmäßig 
auf der Webseite 
erscheinenden 
Quiz korrekt 
beantworten und 


[pEi UBORN. 


am Ende Ihren $i 
Namen, Ihre Mail- HP 
Adresse und am 
besten auch Ihre 
Adresse angeben. e 


www.pcgh.de 


UTRAFORCE 


3D Mark Vantage: DX10-Pracht für High-End-Boliden 


Am 28. April um 15:00 Uhr war tentexturen) und Tone-Mapping. 
es so weit: Der Traum aller Bench- Unterstützung für zumindest einen 3 D Mark Va ntage ie 
markbegeisterten, der 3D Mark Van- Feature-Test für Direct 3D 10.1 fehlt E Für 3D Mark Vantage brauchen Geforce und Radeon neue GPU-Score 
tage, wurde endlich veröffentlicht. unverständlicherweise jedoch - hier Treiber: Abstürze hüben, Darstellungsfehler drüben. 
Die Systemanforderungen lassen waren ältere 3D Marks bislang tech- E Die Werte sind erwartungsgemäß niedrig. 
erst einmal schlucken: Einen Dual- nologische Vorreiter. Die CPU-Tests Preset: Performance, 1.280x1.024 kein AA/AF Sn 
core-Prozessor mit 2,4 Gigahertz gliedern sich in einen KI-Test und BESSER » | Pkte. lo 000 s008 soo 2.000 5.000 
empfiehlt Futuremark, dazu eine eine physiklastige Simulation. Bei 8800 GTX 67513507 5.270 
Grafikkarte, die DirectX 10 unter- Letzterer kommt die Physx-API samt 900 MHz, 768 Mibyte) 3.143 
stützt - denn der 3D Mark Vantage optionaler Unterstützung für die a nd 3 en 
läuft, wie PCGH bereits berichtete, passende Hardware zum Einsatz. 9600 GT (65071.6257 3.611 
nur unter Windows Vista. Außerdem 900 MHz, 512 Mibyte) 3.223 
ist er in der kostenlosen Version auf Erstmals bei einem 3D Mark wer- HD ae MHz, 2.87 aaae 
einen Durchlauf beschränkt. den verschiedene Voreinstellungen, 

sogenannte Presets, verwendet, da System: C2D (3,2 GHz - 400x8), NF790i SLI; 2x 1 GiByte DDR3-1800, Vista x86, FW 175.12 (HQ)/Cat. 8.4 (Al def.) 


Technisch fährt Futuremark für 
den 3D Mark Vantage schweres Ge- 
schütz auf: Neben HDR-Rendering, 
Physik- und anderen Simulationen 
auf der GPU sind aktuelle 4.0-Sha- 
der für Parallax Occlusion Mapping, 
Stoff-Simulationen, rechenintensi- 
ve, anisotrope Materialien sowie vo- 
lumetrischer Nebel für die beiden 
Grafikkarten-Tests Jane Nash und 
New Calico im Einsatz. Für den pas- 
senden Eindruck der Beleuchtung 
sorgen mehrere dynamische Licht- 
quellen, moderne Schattentechno- 
logie (Variance Shadow Mapping, 
kaskadierte, PCF-gefilterte Schat- 


Limited | 
Edition Vol. 2 


Ihr habt gewählt - und euer 


Wille soll geschehen: 


Aber beeilt euch: Das coole Shirt ist 
streng limitiert und nur für kurze Zeit bis 


21.05.2008 bestellbar. 


Das erste Spruchshirt von PCGH ist da! | 


www.pcgh.de/go/shop ) 


die Leistungsfähigkeit der verfügba- 
ren 3D-Beschleuniger in Direct X 10 
laut Futuremark so weit auseinan- 
dergeht wie nie zuvor. Sie haben also 
die Wahl zwischen „Entry“, „Perfor- 
mance“, „High“ und „Extreme“. Alle 
erzeugten Werte bekommen zur 
Unterscheidung einen entsprechen- 
den Buchstaben vorangestellt. 


Weitere Informationen, ausführ- 
liche Benchmarks und eine große 
Bildergalerie finden Sie im PCGH- 
Online-Specialzum 3D Mark Vantage 
unter WEBCODE 25CA. (cs) 
www.pcgh.de 
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New Calico nennt sich der fulminante Weltraum-Part im 3D Mark Vantage. 


Software 
Hardware 


www.pcgh.de = www.pcghx.de 


Limited 
Edition’ 


Anzeige 


habt ausgewählt ... 


Bei einer „Spruchshirt”-Bestellung bekommt 


ihr das geniale PCGH-Shirt 2 Euro günstiger. 


!Das Ende der 3D-Karten? 


€ Total CPU: 63% 


Larrabee: 


Überblick: Larrabee 


for Visual Computing 


Ein einfaches Schema zeigt, wie Intel sich die GPU der Zukunft vorstellt — 
als massiv parallelen Chip mit Dutzenden Kernen (siehe auch Seite 121). 


E Br = 


Many Core, Many Thread - Scaleable 
to Teraflops 

IA Programmasbility 

Throughput Architecture for 
Inherentliy Parallel Applications 
Example Application Categories 


Gaming, Graphics, Media 


Financial Services 
- Oil & Gas Exploration 
- Medical Imaging 


Q4-Engine als Raytracing-Demo 


Beim IDF zeigte Daniel Pohl seine komplett von der CPU berechnete Version von 
Quake 4 - die läuft selbst auf einem Mini-PC noch brauchbar. 
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New Intel® Architecture 


Sind Grafikkarten bald überflüssig? Schon möglich, 
meint Intel, und startete zum Auftakt des IDF einen Fron- 
talangriff auf AMD und Nvidia — doch die wehren sich. 


rafikrenderer, wie wir sie 


r heute kennen, werden 
= bald aussterben“ - markige 
Worte, die Intels Vizepräsident Pat 
Gelsinger, von manchen schon als 
kommender CEO gehandelt, zur Er- 
öffnung des Entwicklerforums IDF 
wählte. Die jahrzehntealte Render- 
architektur aktueller Grafikkarten 
sei nicht geeignet für die Anforde- 
rungen der Zukunft, führte Gelsin- 
ger weiter aus, und ließ anschlie- 
ßend ein fast fotorealistisches Video 
aus Far Cry 2 über die Bildschirme 
flimmern (WEBCODE 2503). 


Bumm. Das saß. Nachdem AMD am 
Rande des Ruins operiert, scheint 
nun auch Nvidia ins Visier des welt- 
größten Chipherstellers geraten zu 
sein. Doch deren Chef winkt ab: 
„Wir werden denen in den Hintern 
treten“, konterte Nvidia-CEO Jen- 
Hsun Huang ein paar Tage später 
und verwies auf die Leistungsfä- 
higkeit der integrierten Grafik, wo 
Intel schon jetzt nicht mithalten 
könne. Wer das Rennen machen 
und die Grafikausgabe der Zukunft 
übernehmen wird, ist völlig offen. 
Der Kampf um den begehrten Platz 
in den Spiele-PCs ist jedoch in vol- 
lem Gange. 


Wie die aktuellen 3D-Beschleuniger 
mittel- und langfristig ersetzt wer- 
den sollen, hat sich Intel auch schon 
überlegt. Bei der Verarbeitung von 
Grafik setzt der Chiphersteller auf 
den eigens entwickelten und mas- 
siv parallelen „Larrabee“-Chip, über 
den viel spekuliert und wenig offi- 
ziell gesagt wurde. Auch beim IDF 
lüftete Gelsinger den Vorhang nur 
ein wenig; der Ingenieur, der einst 
den 386-Prozessor designte, bestä- 
tigte lediglich die bereits bekann- 
ten Details. So enthalte der Chip 
„viele“ IA-Kerne und sei bis zu einer 
Rechenleistung von „Teraflops“ ska- 
lierbar, sagte Gelsinger. Cache- und 
Datendurchsatz seien neu konzi- 
piert worden, zudem will Intel ei- 
nen Vektor-Befehlssatz integrieren, 
der von einer speziellen Vektor-Ein- 
heit auf dem Chip bearbeitet wird. 
Larrabee wird nach Angaben von 


Intel sowohl Direct X als auch Open 
GL unterstützen - beide Schnittstel- 
len allerdings im gewohnten Raste- 
risierungsverfahren. 


Obwohl weitere Details vorerst im 
Dunklen bleiben und eine Live-De- 
monstration erst später im Jahr fol- 
gen soll, ist Gelsinger vom Durch- 
bruch überzeugt: „Noch nie in 
meiner 30-jährigen Tätigkeit für In- 
tel habe ich mehr Begeisterung für 
eine neue Technik erlebt“, sagte der 
Vizepräsident. In zwei bis drei Jah- 
ren erwartet er die ersten Produkte, 
Intels Comeback im Grafikkarten- 
markt - oder besser: im Beschleuni- 
germarkt - ist damit perfekt. 


Ehe es so weit ist und Larrabee auf 
den Markt kommt, stehen die Pro- 
zessoren auf Basis der Nehalem-Ar- 
chitektur auf dem Plan. Dass sich 
diese prinzipiell ebenfalls für auf- 
wendige Grafikaufgaben eignen, 
sollte eine „Smoke“ genannte De- 
monstration beim IDF zeigen (das 
Bild links oben stammt von jenem 
Rechner). Alle Kerne waren dabei 
annähernd gleichmäßig ausgelastet, 
bis zu 60.000 Partikel wurden ohne 
Hilfe der Grafikkarte berechnet. 
Leider ließ sich Intel auch zu dieser 
Demo keine weiteren Details entlo- 
cken. Der Programmcode soll aber 
„demnächst“ veröffentlicht werden 
- wir sind auf erste Vergleichswerte 
gespannt. 


Einmal mehr zeigte Daniel Pohl 
seine Version der Quake-4-Engine 
während des IDF. Die komplett 
vom Prozessor berechnete Grafik 
skaliert fast linear mit der Anzahl 
der Prozessorkerne: Ein (simulier- 
ter) Rechner mit 16 Kernen läuft 
nach Angaben von Intel annähernd 
15-mal schneller als ein Einkern- 
Chip. Die Quake-4-Demo läuft sogar 
auf einem UMPC, also einem Rech- 
ner für die Westentasche, dann 
allerdings nur noch mit knapp 30 
Bildern pro Sekunde - bei einer 
Auflösung von 1.280x720 schafft 
ein Achtkern-Xeon-System knapp 
90 Fps. Die Frage nach der Perfor- 
mance mit einem Larrabee-Pro- 


Aktuell 
3D-Karten? 


Das Ende der 


C PUR“ 


PCGH: Intel hat vollmundig das 
Ende der heute üblichen 3D- 
Grafikbeschleuniger angekündigt. 
Diese seien nicht mehr für die 
„Anforderungen der Zukunft“ 
geeignet. Was hält Nvidia davon? 


Jens Neuschäfer: Eine mo- 
derne GPU ist viel mehr als ein 
3D-Grafikbeschleuniger. Dank 

der parallel ausgelegten „Many- 
Core“ -Architektur können Rechen- 
operationen um ein Vielfaches 
schneller ausgeführt werden als 
auf aktuellen „Multi-Core”-x86- 
Prozessoren - Stichwort GPGPU. 
Nvidia stellt Software-Entwicklern 
mit CUDA eine sehr leistungsfähi- 
ge C-Entwicklungsumgebung zur 
Verfügung. Alltägliche Aufgaben 
wie beispielsweise das Konver- 
tieren von Videos erledigen auf 
CUDA optimierte Programme im 
zweistelligen Bereich schneller als 
die derzeit schnellste CPU. Auch 
was Spiele angeht, ist die GPU 

die erste Wahl. Selbstverständ- 
lich wird die Entwicklung der 
3D-Technologie auch bei Spielen 
fortschreiten. Neue Effekte, wie 
beispielsweise Raytracing, werden 
einmal Verwendung finden - dort, 
wo es für einen bestimmten Effekt 
benötigt wird. Der Raytrace-Sha- 
der wird dann wie andere Shader 


auf der GPU laufen. Es gibt keinen 
Grund, diesen Pfad zu verlassen. 
Die komplette Spiele-Industrie 
müsste Unmengen in Forschung 
und Ausbildung der Mitarbeiter 
investieren, um neue 3D-Engines 
zu entwickeln, die am Ende keine 
bessere Qualität bieten als ein 
Rasterisierer. Es besteht ein großer 
Unterschied zwischen dem Ren- 
dern einer statischen Szene und 
Echtzeit-3D-Grafik in einer sich 
ständig ändernden Umgebung. 


PCGH: Der „Larrabee”-Chip soll 
Dutzende Rechenkerne enthalten 
und in den nächsten zwei bis drei 
Jahren marktreif sein. Plant Nvidia 
ein direktes Konkurrenzprodukt? 
Welche Alternativen gibt es? 


Jens Neuschäfer: Was hochpar- 
allele Prozessoren angeht, haben 
wir diese bereits seit Jahren auf 
dem Markt. Wir können natürlich 
keine Aussage über zukünftige 
Produkte machen, aber wie bisher 
investiert Nvidia stark in Forschung 
und Entwicklung, um Anwendern 
leistungsfähige Grafikprozessoren 
zur Verfügung zu stellen. Ein Ge- 
force-9800-Grafikprozessor besitzt 
128 Rechenkerne. In zwei bis drei 
Jahren werden wir eine passende 
Antwort parat haben. 


Interview: AMD 


PCGH: Intel hat vollmundig das 
Ende der heute üblichen 3D- 
Grafikbeschleuniger angekündigt. 
Diese seien nicht mehr für die 
„Anforderungen der Zukunft” 
geeignet. Was hält die Grafikab- 
teilung von AMD davon? 


Rene Fröleke: Wir glauben, 

die Anforderungen der Zukunft 
werden von Kunden und in diesem 
speziellen Fall ganz stark von den 
Spieleentwicklern definiert, nicht 
von einem Hardwarehersteller. 

Der Dialog spielt hier eine ent- 
scheidende Rolle, um benötigte 
Features und Performance-Charak- 
teristiken zu definieren, die dann 
in einer herstellerunabhängigen 
Schnittstelle („API” wie Direct X 
oder Open GL) integriert werden. 


Raytracing hört sich sexy an und 
es mag gegenüber Rasterizing 
einige Vorteile haben, allerdings 
beinhaltet es auch eine Menge 
Nachteile. Momentan sehen wir 
nicht, dass die Vorteile die Nach- 
teile überwiegen, und glauben, 
dass die Weiterentwicklung des 
Rasterizing mit neuen Funktionen 
und Techniken wie beispielsweise 
Global Illumination und besserer 
Kontrolle über Anti-Aliasing so- 
wohl den Entwicklern als auch den 


Kunden erheblich besser bedient. 
Das scheint uns sinnvoller zu sein, 
als alle Erkenntnisse der letzten 
Jahre über Bord zu werfen und mit 
einem harten Schnitt ein neues 
Konzept einzuführen. 


PCGH: Der „Larrabee”-Chip soll 
Dutzende Rechenkerne enthalten 
und in den nächsten zwei bis drei 
Jahren marktreif sein. Pant AMD 
ein Konkurrenzprodukt? Welche 
Alternativen gibt es? 


Rene Fröleke: „Dutzende Rechen- 
kerne” ist im Realtime-3D-Bereich 
nicht viel. Wir integrieren momen- 
tan 320 ALUs (im HD3850/3870) 
und wir werden mit Sicherheit 
nicht auf unseren Händen sitzen 
und abwarten, was in zwei bis drei 
Jahren auf den Markt kommt. 


Entscheidend bei einem Rechen- 
kern ist, welche Funktionen in 
wie vielen Taktzyklen abgearbeitet 
werden können, wie schnell diese 
Rechenkerne laufen, wie schnell 
die ALUs Daten annehmen und 
wegschreiben können usw. Was 
wir in diesen zwei bis drei Jahren 
auf den Markt bringen, hängt, wie 
bereits erwähnt, sehr stark von 
dem ab, was die Entwickler uns 
erzählen. 
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totypen beantwortete Pohl mit ei- 
nem lächelnden „Kein Kommentar“ 
- Intel dürfte hinter verschlossenen 
Türen längst erste Benchmark-Tests 
durchgeführt haben. 


Skeptische Entwickler 

Die Spieleentwickler reagieren auf 
Intels Rayracing-Ansatz zurück- 
haltend. Crytek-Chef Cevat Yerli 
betrachtet die Technik momentan 
nicht als konkrete Option für zu- 
künftige Spiele. Außerdem wirft 
er dem Raytracing-Lager einen 
unfairen Vergleich vor: Die aktuell 
kursierenden Beispiele würden 
einen der bestmöglichen Fälle von 
Raytracing mit einer veralteten 
und schlechten Implementation 
einer Rasterisierungs-Engine ver- 
gleichen. Aufgrund der vielfältigen 
Optimierungen und der großen 
Erfahrung der Programmierer mit 
Echtzeit-Rasterisierung sieht er 
auf absehbare Zeit keine Lücke für 
Raytracing-Spiele. In drei bis fünf 
Jahren, so Yerli weiter, könne er 
sich allerdings vorstellen, dass sich 
Raytracing zunehmend verbreite. 
Auch hybride Engines hält Yerli für 
möglich. 


Programmier-Legende TimSweeney, 
einer der maßgeblichen Unreal- 
Engine-Schöpfer, glaubt dagegen an 
den Durchbruch des Software-Ren- 
derings ohne Direct X. „Zirka 2012, 
wenn die nächste Generation der 
Xbox- und Playstation-Konsole er- 
scheint, werden Spiele zu hundert 
Prozent von einer Software-Pipeline 
berechnet werden‘, sagte Sweeney 
einem Internetmagazin. Direct X 
sei zwar weiterhin möglich, aber 


BEE Intel Developer Forum (IDF) 


Intels Vizepräsident Pat Gelsinger eröffnete 
einer Kampfansage an AMD und Nvidia. 


nicht mehr notwendig, was die Tür 
sowohl für Raytracing als auch für 
alternative Ausgabetechniken öffne. 
„Es gibt fünf bis zehn verschiedene 
Techniken und alle sind für die Ren- 
derer der nächsten Generation sehr 
interessant.“ 


Nvidia und AMD 

Nvidia und AMD scheinen von Intel 
in die Defensive gedrängt worden 
zu sein; doch beide Firmen wildern 
ihrerseits in Gebieten, die früher 
ausschließlich Prozessorherstellern 
vorbehalten waren. Die sogenannte 
CUDA-Architektur soll Nvidia-Gra- 
fikkarten auch für wissenschaftliche 
Berechnungen interessant machen 
und ausgewählte Aufgaben weitaus 
schneller als x86-Chips erledigen 
können. AMDs Stream-Prozessoren, 
die im Prinzip aufgebohrte Varian- 
ten des R580 mit speziellen Trei- 
bern sind, erreichen heute schon 
500 GFlops pro Sekunde, zehnmal 
mehr als aktuelle Prozessoren. 


Grafik der Zukunft 
Architekten und Entwickler sind 
sich einig, dass die heute übliche 
Grafik-Architektur für kommende 
Spiele nur noch bedingt geeignet 
ist. 3D-Engines, wie wir sie heute 
kennen, stehen vor einem grundle- 
genden Umbruch, die Grenzen zwi- 
schen CPU und GPU verschwim- 
men. Welche Technik und welche 
Firmen sich letztlich durchsetzen 
werden, ist nicht abzusehen. Sicher 
ist aber, dass mit weiterer Verbrei- 
tung von Spielkonsolen eine platt- 
formunabhängige Lösung die beste 
Ausgangsposition hat. | 
Christian Gögelein 


et a 
das Intel-Forum IDF in Schanghai mit 


www. pcgh.de 
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USB in der 3. Dimension 


Zugegeben - so ganz stimmt die Überschrift nicht, aber 
der Geschwindigkeitssprung auf 5 GBit pro Sekunde ist 
schon mehr als nur ein Generationswechsel. 


USB geht mit 5 GBit/sec in die dritte Generation. 


BEE USB 3.0: Neu, aber abwärtskompatibel 


Durch die Verlagerung der USB-3.0-Kontakte können weiterhin die alten Stecker 
und Buchsen genutzt werden und der Standard bleibt abwärtskompatibel. 


BE Zeitplan für USB 3.0 


High level Industry Timeline 


FORUM 


Noch 2008 soll die USB-3.0-Spezifikation finalisiert werden, erste Produkte 
werden für das folgende Halbjahr erwartet. (Bild: Intel) 


Transfergeschwindigkeiten: USB 1.0 bis 3.0 


MP3-Lied/ |USB- USB- |SD-Film | USB- |HD-Film 
Digitalfoto | Stick Stick Stick 
Größe (Megabyte) | <4 256 1.000 |6.000 |16.000 |25.000+ 
USB 1.0 (ulspeec) 5,7 Min. | 22 Min. | 2,2 Std. |5,9 Std. |9,3 Std. 
USB 2.0 (Hi-Speed) 3,3 Min. | 8,9 Min. | 13,9 Min. 
USB 3.0 (Super-Speed) 
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er universelle serielle Bus 
oder kurz USB ist selbst aus 
dem normalen Haushalt 


kaum noch wegzudenken. Viele 
Mobiltelefone, Digitalkameras und 
MP3-Geräte werden per USB entwe- 
der an den PC oder an sonstige Peri- 
pheriegeräte angeschlossen. Doch 
dank rasant steigender Datenmen- 
gen wird auch der schnelle USB-2.0- 
Standard bald zu langsam. Grund 
genug, Ihnen einen Ausblick auf 
kommende Entwicklungen im USB- 
Lager namens USB Super-Speed 3.0 
und Wireless USB zu geben. 


Der Janus „Wireless USB“ 
Unter dem Begriff existieren mo- 
mentan zwei verschiedene Techno- 
logien: zum einen die offizielle, von 
der Wireless-USB-Promoters-Group 
vorgesehene Spezifikation und zum 
anderen ein (allerdings älterer) 
Alleingang von Cypress. Letzterer 
ist bereits mit einigen Produkten 
(Eingabegeräte, Hubs) am Markt 
vertreten und nutzt den 2,4-GHz- 
Frequenzbereich zur Übertragung 
von 62,5 kBit/sec. Beim offiziellen 
Wireless USB („Certified Wireless 
USB“) arbeiten neben Intel auch 
Firmen wie NEC an der Umsetzung 
einer bis zu 480 MBit pro Sekunde 
schnellen Datenübertragung. Das 
größte Problem hierbei ist die Spe- 
zifikation des Frequenzbereiches. 
Definiert ist dieser mit 3,1 bis 10,6 
Gigahertz, während in Deutschland 
die Bundesnetzagentur lediglich 
Frequenzen von 6 bis 8,5 GHz frei- 
gegeben hat. Hier könnte es zu Kom- 
patibilitätsproblemen kommen. 


Super-Speed: USB 3.0 

Gleich um mehr als Faktor 10 und 
damit auf die Geschwindigkeit ei- 
ner PCI-Express-2.0-Bahn soll die 
Brutto-Datenübertragung des neu- 
en Standards angehoben werden. 
Der vorläufige Name „Super-Speed- 
USB“ klingt daher nicht zu hoch 
gegriffen, obwohl noch unklar ist, 
wie viel Transferrate „netto“ davon 
übrig bleiben wird. Für die aktuel- 
le Generation von Festplatten und 
Flash-basierten Speicherbausteinen 
wird sie wahrscheinlich mehr als 
ausreichend sein. Die maximale 
Brutto-Datenrate von 5 GBit pro 


Sekunde soll beispielsweise das Ko- 
pieren eines kompletten HD-Spiel- 
filmes mit 25 Gigabyte in etwa 70 
Sekunden ermöglichen. Denkbare 
Anwendung: Eine Videothek mit 
HD-Filmen zur Mitnahme auf per 
USB betanktem Flash-Speicher. 


USB 3.0: 5 GBit pro Sekun- 
de mit Lichtwellenleiter 

Erreicht wird die schnelle Da- 
tenübertragung auch durch die 
Integration von Lichtwellenleitern 
in das USB-Kabel. Dieses soll - 
wie bisherige USB-Varianten auch 
- abwärtskompatibel sein. So kön- 
nen altbekannte Standardformate 
weitergenutzt werden. Zusätzliche, 
weiter hinten im Stecker liegende 
Kontakte ermöglichen dabei den 
neuen Übertragungsmodus, ohne 
ältere Versionen zu beeinträchtigen. 
Das Kabel selbst führt dabei zwei 
zusätzliche differenzielle Signal- 
adern. Mit vier Lastzuständen (UO 
bis U3) soll das neue USB-Protokoll 
auch energieeffizienter arbeiten 
und somit Strom sparen können. 


Mit im Boot: Mobiltelefone 
Zumindest ist das der Plan der USB 
Promotion Group. Durch verstärk- 
ten Fokus auf Energieeffizienz und 
die Empfehlung eines Mikro-USB- 
Steckers will man zum Beispiel den 
Herstellern von Mobiltelefonen den 
Griff zum neuen Standard anstelle 
eines jeweils anderen proprietären 
Anschlusses schmackhaft machen. 
Damit würde sich auch das Periphe- 
riegeschäft profitabler, weil einheit- 
licher gestalten lassen. 


Wann kommt USB 3.0? 
Bei der Vorstellung auf der Con- 
sumer Electronics Show (CES) im 
Januar 2008 war die Spezifikation 
bei Version 0.78 angekommen - die 
finale Version wird für das dritte 
Quartal 2008 erwartet. Die Entwick- 
lung der ersten Produkte findet 
etwa zur selben Zeit statt. Ab Mitte 
2009 sollen erste marktreife Geräte 
mit der neuen Schnittstelle verkauft 
werden, eine flächendeckende Ver- 
sorgung mit USB-3.0-Geräten ist je- 
doch nicht mehr für 2009, sondern 
eher für Mitte 2010 vorgesehen. M 
Carsten Spille 
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S3 Chrome 430 GT 


Nachdem $3 im Februar die Chrome-400-Serie vorstell- 
te, erreichten uns nun Testsamples. Markenzeichen: 
DX10.1, PCI-Express 2.0 und HD-Videobeschleunigung. 
Ernstzunehmende Konkurrenz für AMD und Nvidia? 


waoenmich 


R51 21 


a 


$3 Graphics Inc. 
4K10021-03804 
Taiwan 0801 

36CCA1 


tJ 


Direct X 


Leistung: Chrome 430 GT 


1.024x768, kein 
AA/AF 


E In Crysis kann sich die neue Chrome an die Spitze setzen. 
E Der Open-GL-Treiber läuft, verträgt aber noch Optimierung. 
E 16:1 AF kostet bis zu 40 Prozent Leistung. 


Minimum-Fps 


Crysis, Ice-Benchmark, DX9, niedrigste Details 


BESSER P» | Fps o 10 P BED. Er ia AST SHIELRAR PREIS 
Chrome 0 | 23,3 (825) @.35,- 
Radeon HD 3450 HE | 22,7 (-3%) ca. 30,- 
Geforce 8400 GS | 19,5 (-16%) ca. 30,- 

Radeon FD 2400 ro TEEN 18,7 (-20%) ca.25,- 
UT3, vCTF-Suspense-Flyby 

BESSER > | Fps h iw 20 a BED. SPIELBAR | pRgjs 
Radeon HD 3450 A 28,2 (+18%) ca. 30,- 
Geforce 8400 GS A 243 (+2%) ca. 30,- 

Radeon HD 2400 Pro O 24,1 (+1%) ca. 25,- 
Chrome 430 GT a 23,0 (Basis) ca. 35,- 
Call of Duty 4, „Der Sumpf”-Savegame 

BESSER P> | Fps o 10 » BED. Er > as PREIS 
Geforce 8400 GS EEE 21,1 (47%) ca.30,- 
Chrome 430 GT CO E 19,7 (Basis) ca. 35,- 
Radeon HD 3450 15,4 (-7%) ca.30,- 

Radeon HD 2400 Pro ME 15,9 (-19%) ca. 25,- 
Prey, PCGH-Timedemo 

BESSER P | Fps o 10 > ua 36 FLÜSSIG rT PREIS 
Geforce B200CS Ol 58 (+46%) ca. 30,- 
Radeon HD 3450 E 31,8 (+22%) ca. 30,- 

Radeon HD 220 Pro = A a25- 
Chrome 430 GT C ë ë 26 (Basis) ca. 35,- 


BESSER» | Fps 


HL2 Fakefactory Mod 7.0, PCGH-Canals-Demo 


P BED. SPIELBAR | FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 


Kein FSAA/AF 


EEE 3/,7 (32) 


4x FSAA/kein AF C 28,2 (-19%) 
Kein FSAA/16:1 AF A 20,9 (-40%) 
4x FSAA/16:1 AF C 17,6 (-49%) 


Settings: C2D E6750, 2x 1 GiByte DDR2-800 (5-5-5-15), X38, WinXP SP2 x86 
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alls Sie den Namen dieser 
F GPU-Schmiede gerade zum 
ersten Mal lesen, dann ist 


das wenig verwunderlich. S3 Gra- 
phics blickt auf langjährige Erfah- 
rung im GPU-Bereich zurück und 
hatte seine Hochzeiten, als die Gra- 
fikkarten noch das Laufen lernten. 
Nach dem langsamen Virge folgten 
mit der Savage-Serie bis zum Jahr 
2000 konkurrenzfähige Produkte. 
Dann wurde es still um S3, bis sich 
die Fremonter 2003 mit dem Delta- 
chrome zurückmeldeten. Später 
folgte der Gammachrome und Ende 
2005 die Chrome-S20-Serie. 


Die Chrome-400-Serie 

Nach diversen Verzögerungen ist 
nun die Chrome-400-Familie (Code- 
name „Destination Films“) erhält- 
lich. Genauer gesagt handelt es sich 
beim ersten Spross der Serie um 
das Low-Cost-Modell: Für die nach- 
folgend betrachtete Chrome 430 
GT wird eine unverbindliche Preis- 
empfehlung von 60 US-Dollar (etwa 
38 Euro) angegeben. Dafür erhalten 
Sie neben der zierlichen Karte im 
Low-Profile-Formfaktor lediglich 
eine Treiber-CD, einen DVI-VGA- 
und einen DVI-HDMI-Adapter. 


Die Featureliste umfasst eine 
Unified-Shader-Architektur, die 
Unterstützung von Open GL 2.1, 
PCI-Express 2.0, HDMI und Hard- 
ware-Videobeschleunigung für 
H.264, VC-1, MPEG-2 und AVS. Beim 
Shader-Modell zieht S3 mit AMD 
gleich und bietet schon Version 4.1 
an. Das in 65 Nanometern gefertig- 
te Paket bringt es laut inoffiziellen 
Aussagen auf etwa 200 Millionen 
Transistoren, was der Radeon HD 
3450 und Geforce 8400 GS ähnelt. 
Die 256 MiByte GDDR2-Speicher 
der Chrome 430 GT finden An- 
schluss an ein 64-Bit-Interface, das 
bei 500 MHz Standardtakt für eine 
Bandbreite von 8 GiByte pro Se- 
kunde sorgt. Das erklärte Ziel von 
S3: die beste Pro-Watt-Leistung. 


Der Leistung auf der Spur 

Mangels offizieller Aussagen ma- 
chen wir uns manuell auf die Suche 
nach der Anzahl an Textureinheiten. 


Der Multitexturing-Füllratentest 
des 3D Mark 06 spricht von 2.500 
Megatexeln pro Sekunde. Das passt 
mit 625 MHz GPU-Takt zu vier Tex- 
tureinheiten (TMUs). Die GPU ver- 
fügt über 32 skalare Shader-ALUs, 
die dank eigener Domain mit 900 
MHz arbeiten. Im Pixel-Shader-Test 
des 3D Marks berechnet sie rund 40 
Fps, eine HD 3450 erreicht 48 und 
eine 8400 GS 42 Fps. 


FSAA und Texturfilter 

Die Chrome 430 GT ist die erste S3- 
Karte, welche Multi-Sampling-FSAA 
beherrscht. Die uns zur Verfügung 
gestellten Treiber listen die Modi 2x, 
áx und unter Windows Vista sogar 
8x. Doch egal was wir im Treiber- 
Panel wählen, die Karte appliziert 
stets 4x MSAA. Dieses glättet dank 
des rotierten Abtastmusters genau- 
so gut wie die Modi von AMD und 
Nvidia. Der 8x-Modus soll in einem 
kommenden Treiber funktionieren. 
Am anisotropen Filter betrieben 
die Ingenieure Feintuning. Neigte 
das AF der S2x noch zu sichtbarem 
Flimmern, filtert die 430 GT etwa 
auf dem Qualitätsniveau der beiden 
„Großen“. Hochfrequente Texturen 
flimmern nur leicht; Winkelabhän- 
gigkeit ist bis einschließlich 8:1 AF 
dezent vorhanden. Bei 16:1 wird 
der Algorithmus ähnlich den Rade- 
on-GPUs etwas ungenauer. 


Die Spielepraxis 

Auch wenn Auslegung und Leis- 
tungsklasse auf den HTPC-Bereich 
abzielen, testen wir den Neuling in 
aktuellen Spielen. Dort liefert die 
Karte eine bemerkenswerte Vorstel- 
lung ab. Crysis läuft mit minimalen 
Details schneller als auf der Low- 
Cost-Konkurrenz, bei den anderen 
Spielen herrscht etwa Gleichstand. 
An FSAA und AF sollten Sie bei aktu- 
eller Software jedoch nicht denken; 
gerade der 16:1-AF-Modus kostet bis 
zu 40 Prozent Leistung. 


Treiberqualität 

Auf dem Papier verfügt die GPU 
über DX10.1-Features, praktisch 
fehlt die Software zum Testen. Unse- 
re Bewährungsprobe besteht aus ei- 
nem DX10(.0)-Parcours unter Vista 


www.pcgh.de 


x64, denn bei dieser Kombination 
schwächelten die Treiber von AMD 
und Nvidia lange Zeit. World in Con- 
flict läuft fehlerfrei (aber langsam), 
Bioshock ist problemlos spielbar. 
Selbst Crysis ist kooperativ - bis 
inklusive mittlerer Shader-Qualität. 
„Hoch“ und „Sehr Hoch“ führen im 
Spiel zu schwarzen Bildern. Inte- 
ressant ist, dass die 430 GT unter 
Vista oft schneller arbeitet als un- 
ter XP. Daneben zeigen sich die für 
neue Grafikkarten-Architekturen 
typischen Treiberfehler: Uns war es 
nicht möglich, AF über S3s „Screen 
Toys“ zu forcieren, nur die Applika- 
tionen sind dazu in der Lage. 


Unser Testsystem verbraucht inklu- 
sive der 430 GT unter 3D-Last 140 
Watt. Mit einer Radeon HD 3450 
oder Geforce 8500 GT sind es 141 
Watt. Warum die Chrome bei die- 
sem Verbrauch mit 1,0 Sone 30 
dBA) aktiv gekühlt wird, bleibt ein 
Rätsel. Laut Aussagen von S3 ist hier 
aber noch nicht das letzte Wort ge- 
sprochen, man denke über andere 


Kühllösungen nach. Die aktuelle 
Version von Power DVD kommen- 
tiert das Abspielen einer Blu-ray- 
Disc mit „inkompatiblen 
Treiberversion“, diverse HD-Trailer 
funktionieren - im Falle eines AVS- 


einer 


kodierten Exemplars aber noch 
ohne Videobeschleunigung. Laut 
S3 folgt in Kürze eine neue Version 
von Win DVD (Build 8.011.068), die 
die „Chromotion Engine“ der 430 
GT voll ausnutzt. 


Die Chrome 430 GT erlaubt sich 
keine gravierenden Schnitzer und 
ist damit eine Alternative zu den 
Low-Cost-Karten von AMD und 
Nvidia. Die 
sind vermutlich in den nächsten 


Kinderkrankheiten 


Wochen beseitigt. Dann soll auch 
Multichrome funktionieren, das die 
Koppelung von drei und vier Karten 
ermöglicht. Wenn Sie interessiert 
sind, sollten Sie beim Deutschland- 
Distributor unter www.memory- 
solution.de vorbeischauen. Der 
Preis wird bei 30 Euro liegen. 
Raffael Vötter 


Das Treiberpanel: S3 „Screen Toys“ 
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Das schnell über den Desktop aufrufbare Treiber-Kontrollzentrum von $3 bietet 
Zugriff auf alle wichtigen Optionen rund um FSAA, AF und Video-Features. 


16:1 anisotrope Filterung 


Links sehen Sie das 16:1 AF der 430 GT, rechts das fast perfekte, kreisförmige 
Ergebnis einer GF 8/9. Ecken und Farbübergänge deuten auf Sparmaßnahmen hin. 


ALPHACOOL - THE COOLING COMPANY 


ILF KING Ready2Go 


Warrior Chieftec Aegis-Serie CX-05 B-B 


Durch die vormontierte 
Wasserkühlung mit der Eheim 
600 Station II 12V, dem Dual- 
Pro Il Radiator und dem 
NexXxos XP als vernickelte 
Version ist dieses R2G ein 
idealer Einstieg in die Welt der 
Wasserkühlung 

Typisch Ready2Go! 

Die Dual Radiator Gehäuse _ 
eignen sich für die 
professionelle 

Kühlung vieler 

Komponenten eines 
Computers, also CPU, 
Grafikkarte, Chipsatz. 
Lieferbar in schwarz 

und silber 


Das ergonomische Design und die flexiblen 
Einsatzmöglichkeiten zeichnen das Warrior 
Keyboard, das von Spielern für Spieler entwickelt 
wurde, aus. 

Ideal für alle FPS-Games, robuste Bauweise mit 
einer Lebensdauer von über 10 Millionen 
Tastenanschlägen, separate Lautstärkeregelung. 


Abbildungen können abweichen. Preise sind UVP des Herstellers. 
Alphacool-Produkte bekommen Sie hier... Alphacool GmbH 
PC-Icebox, Oberasbach / Cool4PC, Berlin / A-C Shop, Pleidelsheim / Litec Computer Vertriebs GmbH, München / Tower-Style, Hamburg / 
MC-Marketing Company GmbH, Hannover / Aquatuning GmbH, Bielefeld / K&M Elektronik AG, Magstadt / PC Tweaker GmbH, Leer 
Zur 48 - Die Welt der Computer e.K., Leipzig / PCN-Computer, Bielefeld / NET AND WIRE NETWORKING, Duisburg / PC4ALL GmbH, Oftringen (Schweiz) PHONE 
Distributionen: MAIL 
PC-Cooling GmbH, Nortorf / Sirius Computervertriebs GmbH, Kandel / KTC Hardware Handel GmbH, Wien (Österreich) URL 
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Im Gespräch mit Richard E. Rutledge von WD 


Wir sprachen mit WD über Hybridtechnik, Formfaktoren 
und das Duell zwischen Festplatte und Solid State Disk. 


chard E. Rutledge ist bei 
Western Digital Bereichs- 
| leiter des Marketings; an- 
lässlich der Velociraptor-Vorstellung 
stand er uns Rede und Antwort. 


Festplatten im 2,5-Zoll-Format 
setzen sich in immer mehr Märkten 
durch, auch die Velociraptor ist ein 
2,5-Zoll-Modell. Wann ersetzen sie 
die 3,5-Zoll-Laufwerke im PC? 


Ich glaube, dieser 
Übergang bei den Laufwerken wird 
von der Verschiebung auf dem PC- 
Markt angetrieben: Die Stückzahlen 
der 2,5-Zoll-Laufwerke werden bald 
die der 3,5-Zöller übertreffen, weil 
einfach mehr Notebooks als Desk- 
top-PCs verkauft werden. Es gibt 
aber noch keinen Trend zu sehr 
kleinen Desktop-PCs, also glaube 
ich nicht, dass dieser Wechsel auch 
im PC stattfinden wird. Ausschlie- 
ßen will ich es aber nicht. 


In manchen Rechnern ist die 
Festplatte die lauteste Komponente, 
viele unserer Leser bauen ihre Fest- 
platten deshalb in 5,25-Zoll-Dämm- 
boxen. Was denken Sie darüber? 


Ich wäre sehr ent- 
täuscht, wenn sich solche Lösungen 
durchsetzen würden, denn wir tun 
wirklich alles, um unsere Produkte 
leiser zu machen. Unser Erfolg auf 
dem Endkundenmarkt hängt vor 
allem damit zusammen, dass wir lei- 
se, sparsame und zuverlässige Fest- 
platten bauen - und wir arbeiten 
mit den besten Leuten zusammen, 
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damit diese Laufwerke so leise wie 
möglich sind. Übrigens: Die neue 
Velociraptor ist auch ein wenig lei- 
ser als die alte Raptor. 


Apropos Velociraptor - wird 
es auch wieder ein Modell mit Fens- 
ter geben, so wie die Raptor X? 


Die Raptor X ist 
tatsächlich sehr erfolgreich. Der 
wichtigste Wunsch unserer Kun- 
den war aber der, die Raptor größer 
und schneller zu machen. Und die- 
ser Wunsch kam nicht nur von den 
Spielern, sondern auch aus dem 
Servermarkt. Also haben wir diesen 
Wunsch erfüllt. Was das Chassis an- 
geht, ob wir die Velociraptor auch 
in anderen Farben oder mit Fenster 
anbieten - wir werden sehen. 


Manch einer hat erwartet, 
dass die Raptor-Nachfolgerin mehr 
als 10.000 Umdrehungen pro Mi- 
nute schafft. Wann kommen SATA- 
Festplatten mit 15.000 U/min? 


Auf dem Massen- 
markt für Festplatten zählen vor 
allem Verfügbarkeit und Zuverläs- 
sigkeit, außerdem entscheiden Ka- 
pazität und Preis. Dann erst kommt 
die Performance. Natürlich wird 
es immer einen Nischenmarkt für 
sehr schnelle Produkte geben und 
es kann sein, dass in Zukunft entwe- 
der Festplatten mit mehr als 10.000 
U/min oder Solid State Drives (SSDs) 
diese Rolle übernehmen. Darüber 
möchte ich aber heute noch keine 
Voraussagen treffen. 


Glauben Sie, SSDs werden je- 
mals die Festplatte ersetzen? 


Bereich nicht. Sehen Sie sich den 
Markt an: In diesem Jahr werden 
565 Millionen Festplatten verkauft, 
SSDs kommen auf weniger als ein 
Prozent davon. Es ist einfach eine 
Preisfrage: SLC-Chips kosten pro 
Gigabyte etwa 8 Dollar, MLC-Chips 
3 Dollar. Sobald man also eine et- 
was höhere Kapazität braucht, zahlt 
man für die SSD mehr als für die 
Festplatte. Diese Technik ist am bes- 
ten in sehr kompakten Systemen - 
was kleinere Geräte angeht, ist also 
der Flash-Markt sehr groß. Ich wür- 
de aber sagen, dass jeder die größte 
Speicherlösung ins Gehäuse baut, 
die jeweils möglich ist - und wenn 
das Gehäuse größer ist, also etwa in 
einem Notebook mit Display und 
Tastatur, dann sieht es schon ganz 
anders aus. Der Schwerpunkt in 
dieser SSD/Festplatten-Debatte liegt 
also auf der Klasse der Asus-Eee-PC- 
artigen Geräte, die Intel „Netbooks“ 
nennt. In den größeren Systemen 
ist die SSD nur ein Accessoire. 


Im Mainstream- 


Außerdem haben SSDs auch Schwä- 
chen. Festplatten bieten eine sym- 
metrische Transferrate für Lese-und 
Schreibvorgänge, Flash eine asym- 
metrische. Flash-Chips sind sehr, 
sehr schlecht bei Schreibvorgängen, 
es ist einfach ein sehr schwierig zu 
beschreibendes Medium. 


Manche vereinen beide Tech- 
niken in der Hybridfestplatte ... 


Das Problem mit 
Hybridfestplatten und Readydrive 


Richard E. Rutledge, WD 


>> In größeren Systemen 
ist die Solid State Disk nur 
ein Accessoire. << 


rid ist am Ende” 


[der entsprechenden Funktion in 
Windows Vista, Anm. d. Red.] ist, 
dass der Windows-Startvorgang zu 
65 Prozent aus sequenziellen und 
nur zu 25 Prozent aus zufälligen 
Lesevorgängen besteht, jeweils 5 
Prozent entfallen auf die Schreib- 
vorgänge. Die Hybridplatte ist ein 
bisschen schneller bei zufälligen, 
aber ein bisschen langsamer bei 
sequenziellen Lesevorgängen. Das 
Problem ist, dass Readydrive den 
Flash-Speicher nicht nur für zufäl- 
lige, sondern auch für sequenzielle 
Daten und zum Schreiben verwen- 
det, obwohl er nur für zufällige Le- 
sevorgänge geeignet ist. Vielleicht 
eines Tages, wenn man viele, viele 
Gigabyte Flash-Speicher in die Fest- 
platte integriert ... Nein, ich glaube, 
die Hybridtechnologie und Ready- 
drive sind so gut wie am Ende. 


Sie werden diesen Markt also 
definitiv nicht betreten? 


Wir betreten nur 
Märkte, die existieren. Wenn es ei- 
nen Markt gibt, dann sind wir da- 
bei, aber es gibt einfach keinen. Die 
Stückzahlen der Hybridlaufwerke 
sind sehr klein - etwas größer als 
die der SSDs, aber immer noch win- 
zig. Hybrid ist eine tolle Technik 
von unseren Mitbewerbern und ich 
finde, sie sollten so viele Ressour- 
cen wie möglich dafür aufwenden. 


Stichwort Kapazitäten: Wann 
kommt der nächste Schritt? 


Es gibt seit 50 Jah- 
ren Festplatten, die Kapazität hat 
sich etwa alle zwei Jahre verdoppelt. 
Diesen Trend werden wir auch wei- 
terhin beobachten können. Im letz- 
ten Jahr haben wir Platter mit 520 
GBit pro Quadratzoll [640 GByte/ 
Platter, Anm. d. Red.] angekündigt, 
entsprechende Produkte werden 
Sie in etwa zwei Jahren sehen. 


Thema Zuverlässigkeit - viele 
Leser beklagen sich über steigende 
Ausfallraten bei allen Herstellern. 
Können Sie dies bestätigen? 


Unsere Zahlen zei- 
gen einen anderen Trend. Ich kann 
Ihnen leider keine Rücklaufquoten 
nennen, aber unsere Ausgaben für 
Garantieabwicklung sind in den 
letzten Jahren deutlich gesunken. 
Das ist in diesem Geschäft allerdings 
nicht selbstverständlich. E 

Henner Schröder 
de 


www.pcgh. 


Transistorreport 


AMDs Zahlen sind rot wie Rubys Outfit, der Marktanteil 
sinkt und Chefarchitekt Phil Hester wirft das Handtuch. 
Der Chipkonzern bleibt dennoch optimistisch. 


Börsenkurs AMD (fünf Jahre, in Dollar) 


2004 
2005 
2006 
2007 
2008 


Seit Anfang 2006 ist der AMD-Kurs im Abwärtstrend. Der stark gestiegene Euro 
verzerrt den Kurs nach unten, daher hier die Darstellung in Dollar. 


AMD 45-Nanometer-Technik 


AMD hat bereits erste Bilder der kommenden 45-Nanometer-Prozessoren ver- 
öffentlicht. Hier ein Foto des Silizinmplättchens des Vierkern-Chips Shanghai. 
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ass AMD ums Überleben 
kämpft, ist mittlerweile 
auch dem letzten Finanz- 


analysten klar. Die meisten Belastun- 
gen durch die Ati-Übernahme sind 
zwar abgegolten und der Konzern 
wurde inzwischen neu bewertet 
(was AMD Ende 2007 saftige Ver- 
luste beschert hatte). Doch im ope- 
rativen Geschäft steht nach wie vor 
ein dickes Minus, das sich im ersten 
Quartal 2008 sogar noch deutlich 
vergrößerte. 264 Millionen US-Dol- 
lar verbrannte der Chiphersteller, 
und das, nachdem die Wende schon 
in greifbarer Nähe schien - operativ 
hatte AMD im Vorquartal ein fast 
ausgeglichenes Ergebnis erreicht. 


Damit nicht genug: Das Marktfor- 
schungsinstitut Isuppli bescheinigt 
AMD 2007 einen Rückgang des 
Marktanteils von annähernd 16 auf 
13 Prozent, Intel soll im selben Zeit- 
raum von rund 75 auf 79 Prozent 
zugelegt haben. Die Studie erfasst 
allerdings auch Nicht-x86-Modelle 
und ist damit für den PC-Markt nur 
bedingt aussagekräftig. 


Die Misere hinterlässt ihre Spuren 
bei AMD, zehn Prozent der rund 
16.000 Stellen weltweit will der 
Chiphersteller streichen. Die bei- 
den Fabriken in Dresden werden da- 
von nicht betroffen sein, zumindest 
wird es dort keine Entlassungen ge- 
ben. Stellen können dort aber trotz- 
dem abgebaut werden, etwa durch 
nicht verlängerte Zeitverträge oder 
Arbeitnehmer, die die Firma aus an- 
deren Gründen verlassen. 


So wie Phil Hester. Der erst vor drei 
Jahren zu AMD gestoßene Technik- 
chef und Nachfolger des legendä- 
ren Fred Weber hat das Schiff im 
April überraschend verlassen. Die 
Stelle soll nicht neu besetzt werden, 
berichtet das Wall Street Journal, 
was zur Absicht AMDs passt, sich 
künftig stärker auf das Geschäft mit 
Mittelklasse-Produkten zu konzen- 
trieren. Wenige Tage nach Hester 
nahm auch Marketing-Vizepräsident 
Bob Brewer seinen Hut. Er ist damit 


der achte hochrangige AMD-Mitar- 
beiter, der seit der Ati-Übernahme 
ausscheidet - Henri Richard und 
Ex-Ati-Chef Dave Orton inklusive. 
Ob und wie AMD diesen Aderlass 
verkraftet, bleibt abzuwarten. Mög- 
licherweise profitiert die Firma 
aber auch von den Wechseln. 


2008 soll ohnehin alles besser wer- 
den, beteuert Finanzchef Rob Rivet. 
Im Jahresverlauf erwarte AMD dank 
neuer Produkte wie der Mobilplatt- 
form Puma „solide Gewinne“. Ein 
Schlüssel zur gewinnbringenden 
Produktion liegt vor allem in der 
Verkleinerung der Chipstruktu- 
ren. Während Intel längst Prozes- 
soren im 45-Nanometer-Verfahren 
auf 300-Millimeter-Wafern fertigt 
(davon allerdings nach wie vor zu 
wenig, wie die anhaltende Penryn- 
Knappheit zeigt), hat AMD alle Hän- 
de voll zu tun, die veraltete Fab 30 
zu modernisieren. Im Sommer aber, 
glaubt Rivet, werde AMD 45-Nano- 
meter-Produkte mit ausgereiften 
Yield-Raten fertigen können. 


Einige Internetseiten wollen schon 
die Taktfrequenzen in Erfahrung 
gebracht haben: 3,0 GHz soll ein 
Vorserienmuster des Shanghai 
(45 nm) erreicht haben. Shanghai 
soll Ende des Jahres zunächst als 
Vierkern-Prozessor auf den Markt 
kommen. Eine Sechskern-Version 
mit dem Codenamen Istanbul 
wird den Gerüchten zufolge bald 
danach folgen. Schließlich glau- 
ben einschlägige Webseiten, dass 
AMD zum „Intel-Trick“ greifen und 
zwei Sechskern-Modelle per Hyper 
Transport koppeln könnte - damit 
wären zwölf Kerne auf einem Sili- 
ziumplättchen vereint. 


Unterstützung kommt auch vom 
Forschungspartner IBM. Dessen 
Ingenieure wollen noch im dritten 
Quartal 2008 erste 32-Nanometer- 
Chips in der Fabrik in East Fishkill 
nahe New York vom Band laufen 
lassen - AMD kooperiert bei der 
Entwicklung und prüft derzeit den 
Bau einer weiteren Fabrik an eben- 
jenem Standort. 

Christian Gögelein 


www.pcgh.de 


Gewichtung der Wertung 


Eigenschaften 
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Kommentar 


So bewerten wir 
unsere Testmuster 


Leistung 60 % 


Daniel Möllendorf 
Redakteur 
E-Mail: dm@pcgh.de 


Wir testen alle Produkte nach einem ein- 
heitlichen System. Dabei fließen drei Wer- 
tungskriterien in die Gesamtnote ein: Aus- 
stattung, Eigenschaften und Leistung. Im 
Bereich Ausstattung (20 Prozent) werten 
wir den Lieferumfang und beispielsweise 
mitgelieferte Programme und Garantie- 
zeiten. Die Eigenschaften (20 Prozent) 
umfassen technische Besonderheiten. Bei 
Grafikkarten sind das zum Beispiel das 
unterstützte Shader-Modell und die An- 
zahl der Shader-ALUs, bei RAM etwa die 
garantierten Latenzen. Das wichtigste Kri- 
terium ist aber die Leistung (60 Prozent). 
Dazu zählen etwa Spieleleistung, Tempe- 
raturentwicklung, Lautstärke oder Reak- 
tionszeit (LCDs). Die Bewertung der Kri- 
terien basiert auf dem Schulnotensystem 
mit zwei Nachkommastellen. Eine 2,00 


Die Leistung fließt als wichtigste Komponente mit 
60 Prozent in die Wertung ein. 


Auf meinem Spiele-PC läuft Crysis mit hohen 
Details. Assasin’s Creed sicher auch. Doch das 
ist mir egal. Anstatt beeindruckend aussehende 
Aliens in noch viel beeindruckenderer Natur- 
kulisse zu erschießen, verschiebe ich bunte 


Ausgezeichnete Produkte 


AWARDS 
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Produkte erhalten einen PCGH-Award, wenn 


Perlen. Liegen drei mit gleicher Farbe in einer 
Reihe, verschwinden sie und werden auf mein 
Punktekonto addiert. Das kommt Ihnen bekannt 
vor? Natürlich — die Idee kam schon 2001 bei 
Bejeweled zum Einsatz. Die neueste Umsetzung 
heißt Puzzle Quest. Hier dient die Bejeweled- 
dee als Kampfsystem: Indem man drei Toten- 
köpfe in eine Reihe bringt, fügt man seinem 


Gegner Schaden zu. Die übrigen Perlen 


Level-Aufstieg, Quests und Item-Suche. 


iefern 


Mana. Der Rest ist ein Action-Rollenspiel samt 


Mich 


hat Puzzle Quest auf Nintendos DS gepackt. Ein 
geschätztes Drittel des Verlags ebenfalls. Bis ein 
PC-Spiel ein motivierendes Rollenspiel-System 


mit Top-Grafik verbindet, bleibt mein Rechner 


aus. Ich hoffe auf Mass Effect! 


entspricht also einer glatten Zwei, eine 
2,80 ist hingegen eine gute Drei. Im Laufe 
der Zeit finden auch Abwertungen von 
Produkten statt (siehe Einkaufsführer im 
Service-Teil). Preisbetrachtungen bleiben 
bei der Gesamtnote generell außen vor. Je- 
des Produkt bekommt daher eine separate 
Preis-Leistungs-Wertung. (dm) 


Webseite: www.pcgh.de 


Preistrends Hardware 


sie bei einem Einzel- oder Vergleichstest 
herausragende Leistungen erzielen. Dabei 
hat nicht nur der Beste einer Kategorie, 
sondern auch der Preis-Leistungs-Sieger die 
Chance auf eine Auszeichnung - nämlich 
den „Spar-Tipp”“-Award. Außerdem vergeben 
wir ein Logo für „Top-Technik” und zeichnen 
Produkte mit einem besonders niedrigen 
Stromverbrauch aus. (cg) 


Grafikkarten 


Preis (Euro) 


Kalenderwochen 
350 


300 
250 


200 T err 
E Tele. 
100 


50 


Ion ımn 


E Sapphire HD 3850 (PCI-E) 
W Leadtek Winfast PX8800 GTS/512 (PCI-E) 
W Asus EN8800 GTX (PCI-E) 


13. 14. 15. 16. 17. 


| Speicher Flüssigkristallbildschirme (LCDs) 


Preis (Euro) 


Kalenderwochen 
350 


300 — 4 
250 
200 
150 
100 


ol an ARE BIO IE 


D 08. 09. 10. 11. 12. 13. 14 15. 16 17. 


E Aeneon X-Tune AXT760UD00-19D (2x 1.024 MiByte DDR2-1066) 
E MSC Cell Shock CS3222580 (2x 1.024 MiByte DDR3-1800) 


www.pcgardeshardware.de 


http://preissuche. Preisübersicht Prozessoren 
pcgameshardware.de 
Prozessor Preis Vormonat | Preis aktuell | Veränderung 
Preis (Euro) Kalenderwochen Core 2 Duo E4600 (2,4 GHz) € 105,- € 86,- - 18 Prozen 
300 Core 2 Duo E6320 (1,86 GHz) € 125,- €121,- - 3 Prozent 
250 Core 2 Duo E6550 (2,33 GHz) € 120,- €115,- - 4 Prozent 
200 Core 2 Duo E8200 (2,67 GHz) € 148,- € 134,- - 9 Prozent 
150 Core 2 Duo E6750 (2,67 GHz) € 138,- € 124,- - 10 Prozen 
Core 2 Duo E8400 (3,0 GHz) € 174,- € 164,- - 6 Prozent 
bs a a a a Core 2 Duo E6850 (3,0 GHz) €207,- €145,- - 30 Prozen 
> Core 2 Duo E8500 (3,13 GHz) €255,- € 238,- - 7 Prozent 
O o o n 2 a 4 5 e T. Core 2 Quad Q6600 (2,4 GHz) € 169,- € 160,- - 9 Prozent 
E Athlon 64 X2 6000+ (3,0 GHz) Core 2 Quad Q9300 (2,5 GHz) € 240,- € 205, - 15 Prozen 
ann Core 2 Quad Q9550 (2,83 GHz) | €480,- €470, - 2 Prozent 
Core 2 Extreme QX9650 (3,0 GHz) | € 825,- € 768,- - 7 Prozent 
$ Athlon 64 X2 5000+ (2,6 GHz) €61,- € 58,- - 5 Prozent 
iea (Euro)  Kalenderwochen Athlon 64 X2 5200+ (2,6 GHz) |€67,- €64,- - 5 Prozent 
800 Athlon 64 X2 5600+ (2,8 GHz) €77,- €71, - 8 Prozent 
700 Athlon 64 X2 6000+ (3,0 GHz) € 98,- € 90,- - 8 Prozent 
= Athlon 64 X2 6400+ (3,2 GHz) |€ 116,- € 110, - 5 Prozent 
goo Te Tee | Phenom X4 9500 (2,2 GHz) € 142,- € 138,- - 3 Prozent 
300 Phenom X4 9600 (2,3 GHz) € 179,- €177,- - 1 Prozent 
200 Phenom X4 9700 (2,4 GHz) € 243,- (N. |.) € 240,- (N. |.) | - 1 Prozent 
a Phenom X4 9850 (2,5 GHz) - € 184,- - 
O o o n a B A 5 em 
M Asus PG221 (22 Zoll Widescreen) Diesen Monat senken sowohl Intel als auch AMD die Preise für ihre Prozessoren. Beson- 
E Samsung Syncmaster 2447 (24 Zoll Widescreen) ders günstig: der Core 2 Duo E4600 und E6850 sowie der Core 2 Quad Q9300. 
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Hardware-Kategorie: Monitor 


Mit dem w2408h hat HP ein 24-Zoll-Modell 
im Angebot, das leider in manchen Diszi- 
plinen etwas über das Ziel hinausschießt 
- Spieler sollten allerdings aufhorchen. 


n der 24-Zoll-Klasse mit einer nativen Auf- 

lösung von 1.920x1.200 bietet HP in Form 
des w2408h einen kuriosen Leistungs- und 
Featuremix. Neben einem D-Sub- verfügt das 
Gerät lediglich über einen HDMI-Anschluss. 
Seltsamerweise liegt jedoch nur ein HDMF-auf- 
HDMI-Kabel bei - alle Anwender mit Karten, die 
nur DVI-Anschlüsse bieten, müssen also einen 
Adapter kaufen. Die weitere Ausstattung besteht 
aus einem USB-Port und integrierten Boxen. 
Ein großer Pluspunkt sind die Einstellmöglich- 
keiten: Drehen, Neigen, Höhenverstellen und 
zusätzlich noch eine Pivot-Funktion - sehr gut. 
Auch das OSD ist wirklich intuitiv und gut. 
Den Powerschalter versteckt HP oben auf dem 
Monitor und spendiert ihm eine regulierbare 
Beleuchtung - dazu gibt es auch noch eine dy- 
namische Leuchtstärkenregulierung. Leider hat 
HP dem Gerät einen glänzenden Rahmen und 
eine spiegelnde Panel-Abdeckung aufgezwun- 
gen, Lampen hinter dem Spieler sind also tabu. 


In Sachen Leistung dreht der HP auf. Es gibt 
auch in schnellen Spielen keine Schlieren oder 
fehlberechnete Kontrastkanten zu bemängeln. 
Der Helligkeitsbereich ist mit 90 bis 320 Cande- 
la gut. Die Helligkeitsabweichung beträgt sieben 
Prozent und ist ebenfalls gut, Gleiches gilt auch 
für die Reaktionszeit von 24 Millisekunden. 
Sparfüchse werden beim Stromverbauch von 
84 Watt etwas schlucken, dies ist in dieser Grö- 
ßenklasse aber momentan Standard. Der Stand- 
by-Verbrauch von zwölf Watt ist hingegen ein- 
deutig zu hoch und nicht mehr zeitgemäß. 


Fazit: Spieletauglichkeit, ein erweiterter 
Farbraum und gute Ergonomie (bis auf die 
Spiegelungen) sind die Pluspunkte des HPs. Die 
wenigen Anschlüsse und der Stromverbrauch 
trüben den Gesamteindruck aber etwas. (Ic) 


w2408h 

Hersteller: HP 

Web: www.hp.com/de 
Preis: ca. € 420,- 
Preis-Leistung: Gut 


Ausstattung: 1,92 
Eigenschaften: 2,85 
Leistung: 1,73 


© Reaktionszeit/Farbraum © Spiegelndes Panel 
© Ergonomie/Interpolation © Stand-by-Stromverbrauch 


wertunc KEIM 
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Asus EAH3850X2/ 
HTDI/1G/A 


Evga e-Geforce 
9800 GX2 SSC 


Hardware-Kategorie: Grafikkarte 


Asus bietet als bislang einziger Hersteller 
eine Grafikkarte mit zwei HD-3850-GPUs an. 
Wir prüfen, was der Dual-GPU-Beschleuniger 
leistet. 


ereits bei der Radeon HD 3870 X2 hat Asus 
Bi einziger Hersteller auf ein eigenes Plati- 
nenlayout gesetzt. Nun sieht es so aus, als ob der 
Hersteller für die EAH3850X2 genau die gleiche 
Platine samt Kühler verwendet und lediglich ei- 
nen anderen Speicher verbaut. Das verwendete 
GDDR3-RAM verfügt nun nicht mehr über 0,8, 
sondern über 1,0 Nanosekunden Zugriffszeit. 
Gekühlt werden die RV670-Chips von zwei 65- 
Millimeter-Lüftern. Installieren Sie lediglich 
den Catalyst-Treiber, sind die Lüfter mit gemes- 
senen 5,0 Sone im 2D- und 3D-Betrieb extrem 
laut und die Temperatur liegt bei nur 60 Grad 
Celsius (Last). Abhilfe schafft das mitgelieferte 
Asus-Tool Smart Doctor. Bereits die Installation 
des Programms drosselt die Lüfter deutlich. Wir 
empfehlen, zusätzlich die manuelle Lüftersteue- 
rung anzuwählen. Bei einer Lüftereinstellung 
von 30 Prozent liegt die GPU-Temperatur bei 
etwa 70 Grad Celsius und der Lüfter ist im ge- 
schlossenen System kaum wahrnehmbar. 


Auch ein Übertakten ist nur mit dem Smart 
Doctor möglich. Unser Testmuster lässt sich mit 
den maximal möglichen Einstellungen betrei- 
ben und läuft dann mit 750/963 MHz (Standard: 
669/828 MHz). In Call of Duty 4 und einer Auf- 
lösung von 1.680x1.050 mit 4x AA/8:1 AF liegt 
die Asus-Karte im Vergleich zu einer einzelnen 
HD 3850 um 25 Prozent vorne. Einen Leistungs- 
vorteil von 54 Prozent messen wir in Crysis. Die 
HD 3870 wird von der EAH3850X2 in Crysis um 
rund 22 Prozent abgehängt. 


Fazit: Bei der HD 3850 X2 von Asus handelt 
es sich um eine interessante Karte, die auch 
sehr leise arbeitet, sofern Sie den Smart Doctor 
installieren. Schwächen offenbaren sich aber 
bei Spielen, die nicht für Crossfire optimiert 
wurden. (dw) 


EAH3350X2/HTDI/1G/A 


Hersteller: Asus 
Web: www.asuscom.de ; j 
Preis: ca. € 280,- | Eigenschaften: 1,62 


Preis-Leistung: Ausreichend Leistung: 2,22 


© Lüfter individuell regelbar © CF treiberabhängig 
® Hohes OC-Potenzial © Ausstattung 
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Ausstattung: 2,53 


Hardware-Kategorie: Grafikkarte 


Mit der „Super-Superclocked” (SSC) bietet 
Evga eines der am höchsten getakteten Ge- 
force-9800-GX2-Modelle an. Wir testen, ob 
die Karte Ihr Geld wert ist. 


ach dem Fall der Sperrfrist dürfen die 

Nvidia-Partner auch übertaktete Modelle 
der Geforce-9800-Reihe herausbringen. Die bei 
Overclockern beliebte Firma Evga nutzt die Ge- 
legenheit und stellt mit der e-Geforce 9800 GX2 
SSC eines der am höchsten getakteten 9800- 
GX2-Modelle vor. 


Die Karte ist der Zielgruppe, nicht aber ih- 
rem Preis entsprechend geradezu spartanisch 
ausgestattet. Neben der Treiber-CD und dem 
englischen Schnellinstallationsführer liegen 
lediglich zwei DVI-Adapter und ein S/P-DIF-Ka- 
bel im Karton - sogar der sonst übliche Adap- 
ter von sechs- auf achtpoligen PCI-Express-An- 
schluss fehlt. Das ist ärgerlich, da die Karte wie 
alle GX2-Modelle nicht startet, wenn nur zwei 
Sechspolstecker Kontakt zum Netzteil herstel- 
len. Wie bei allen (bisherigen) 9800 GX2 kann 
jede der beiden mit 675 Megahertz getakteten 
GPUs - die je 128 Shader-ALUs arbeiten mit 
1.674 Megahertz - auf einen separaten, 512 
MiByte großen und 1.050 Megahertz schnel- 
len GDDR3-Videospeicher zurückgreifen. Die 
GPUs erreichen 87 bzw. 84 Grad Celsius unter 
Last, der dem GX2-Standard entsprechende Lüf- 
ter erzeugt dabei bis zu 5,2 Sone. Das ist zu laut. 
Ohne Last sind es nur angenehme 0,8 Sone. Die 
gesteigerten Taktraten bringen einen Leistungs- 
vorteil von bis zu 13 Prozent (Unreal Tourna- 
ment 3) gegenüber der normalen 9800 GX2. 


Fazit: Evga zielt mit der SSC auf High-End- 
Gamer ab, die nicht selbst übertakten möch- 
ten. In den Genuss der zusätzlichen Leistung 
gegenüber dem Standardmodell kommen Sie 
vor allem in hohen Auflösungen ab 1.920x1.200 
Pixeln mit hohen FSAA-Stufen - dort erweisen 
sich die 512 MiByte VRAM pro GPU aber ein 
ums andere Mal als zu knapp bemessen. (cs) 


e-Geforce 9800 GX2 SSC 


Hersteller: Evga 

Web: www.evga.com 

Preis: ca. € 530,- 
Preis-Leistung: Ausreichend 


© Unter 2D leise © Unter Last sehr laut 
© Bisher schnellste 9800 GX2 © SLl-Leistung treiberabhängig 


WERTUNG 


Ausstattung: 2,75 
Eigenschaften: 1,50 
Leistung: 1,85 


www. pcgh.de 


© Enermax 2008. Alle Rechte vorbehalten. Alle Warenzeichen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. Änderungen ohne vorherige Ankündigung vorbehalten. 


WD Velociraptor VR150 WD3000GLFS 


Western Digital nennt die Rap- 

tor-Nachfolgerin die „schnellste 
SATA-Festplatte des bekannten 

Universums”. Zu Recht? 


ie Raptor mit ihren 150 GByte 
D: vielen zu klein geworden, 
auf die Nachfolgerin passen daher 
300 GByte (279 GiByte). Doch wäh- 
rend die Velociraptor innen wuchs, 
ist sie äußerlich geschrumpft: von 
3,5 auf 2,5 Zoll. WD kommt so dem 
Servermarkt entgegen, der oft auf 
die kompakte Bauform setzt und in 
der 10.000-U/min-Platte eine güns- 
tige Alternative zu SAS-Laufwerken 
sieht. In Notebooks passt die Platte 
aber nicht, dafür ist sie mit 15 Milli- 
metern zu hoch; außerdem müsste 
man sie dafür aus ihrem Rahmen 
entfernen: Damit der Saurier in 
einen PC-Laufwerksschacht passt, 
sitzt er in einem Alukäfig im 3,5- 
Zoll-Format namens „Icepack“, der 
zudem die Temperatur senkt. 


Mit 
Lese- und Schreibrate von über 103 
MiByte pro Sekunde liegt die Neue 
nicht nur deutlich vor der Raptor, 
sie überholt auch Samsungs Fl. 


einer durchschnittlichen 


+ 425/525/625 Watt 


.84%-88% Effizienz im 230V-Netz 


e 16 dB(A)* bis ca. 60% Last 


*gemäß DIN 45635 


www.enermax.de ° 0800-ENERMAX + support@enermax.de 


www.alternet.de www.arlt.de 


www.fortknox.de 


Ähnlich gut sind die Zugriffszeiten: 
Die Velociraptor braucht durch- 
schnittlich 7,1 ms für einen Lese- 
zugriff - das kann nur eine SSD 
besser. Diese jedoch schwächelt 
bei Schreibzugriffen, die auf der 
Velociraptor im Schnitt nur 4,0 
Millisekunden benötigen. 
Werte bringen praktische Vorteile: 
Windows XP bootete im Test von 
der VR150 drei Sekunden schneller 
als von einer F1, Programme starte- 
ten zügiger, Kopiervorgänge waren 
schneller beendet. Dabei arbeitet 
die WD3000GLEFS relativ ruhig; er- 
zeugte die Raptor noch bis zu 2,3 
Sone, bleibt die Velociraptor deut- 
lich darunter: 0,4 Sone sind es bei 


Solche 


ruhendem Lesekopf, 0,9 Sone ma- 
ximal. Andere sind zwar leiser, aber 
nur dank niedrigerer Drehzahl. 


Fazit: Die Velociraptor ist nicht 
nur größer und leiser als ihre Vor- 
gängerin, sie ist auch schneller als 
alle anderen SATA-Platten. Zudem 
verspricht WD eine höhere Lebens- 
dauer - ein angenehmer Nebenef- 
fekt der Serverausrichtung. Günstig 
ist die Velociraptor aber nur im Ver- 
gleich mit SAS-Festplatten. (hs) 


e ATX12V v2.3 Standard 
e volle Leistung im Dauerbetrieb 


bei 40°C Umgebungstemperatur 


e modular 


www.homeofhardware.de 


Western Digital 
Velociraptor VR150 
_ MN O 


Top- 
Produkt 


Hardware-Kategorie: 3,5-Zoll-Festplatte 


Velociraptor VR150 WD3000GLFS 
Hersteller: Western Digital 
Web: www.western-digital.de 
Preis: ca. € 240,- 
Preis-Leistung: Befriedigend 


Ausstattung: 3,50 
Eigenschaften: 1,45 
Leistung: 1,95 


ehr hohe Transferraten 5 Jahre Garantie 
Ð Sehr niedrige Zugriffszeiten © Hoher Preis 
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www.kme J www.reichelt.de www.mindfactory.de 
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E-Bug Wielander 
„Morgenstern“ 


Hardware-Kategorie: Komplett-PC 


Aus der E-Bug-Nobelserie Wielander haben 
wir für Sie eine High-End-Maschine auf AMD- 
Basis getestet. Was bringen vier Kerne und 
zwei Grafikchips in der Praxis? 


ie Verarbeitung des Wielanders ist exzel- 

lent - alle Kabel sind sauber verlegt und 
das wertvolle, aber schlicht gehaltene Gehäuse 
symbolisiert edles Understatement. Unter der 
Haube des Boliden steckt AMDs High-End-Pro- 
zessor Phenom X4 9850 mit 2,5 GHz in der Black 
Edition. Bei dieser Variante ist der CPU-Multip- 
likator nach oben veränderbar. Die Dual-GPU- 
Karte Radeon HD 3870 X2 kommt ebenfalls von 
AMD und bietet mit zwei GPUs auf einer Karte 
viel Leistung, vor allem in hohen Auflösungen 
und bei aktivierten Effekten (AA und AF). 


Die Spieleleistung des Systems ist gut bis sehr gut 
- vor allem Assassin's Creed profitiert von dem 
optimierten Speichercontroller der aktuellen 
Fertigungsserie und setzt sich vor vergleichbare 
Intel-CPUs an die Leistungsspitze. Die Stromauf- 
nahme von 182 Watt (2D) und 330 Watt (3D) ist 
für diese Leistungsklasse noch akzeptabel. Das 
System ist in Windows etwa 1,8 Sone laut, ein gu- 
ter Wert für so eine Maschine. In Spielen ist das 
Komplettsystem allerdings mit 2,6 Sone deutlich 
hörbar, aber noch nicht störend. 


Fazit: Das Morgenstern-System bietet gute 


Leistung zu einem fairen Preis. Allerdings sind 
die Grafikkarten etwas zu laut. (Ic) 


Übersicht: 


Komponenten 


Prozessor: AMD Phenom X4 9850 Black E. (2,5 GHz) 
Mainboard: Gigabyte GA-MA790FX-DQ6 (AMD 790FX) 
Speicher: 4x 1.024 MiByte (DDR2-800, CL5) 
Grafikkarte: AMD Radeon HD 3870 X2, 1.024 MiByte 
(Chip: 825 MHz, Speicher: 825 MHz) 
Festplatte: 2x Western Digital WD5000AAKS 
(2x 465 GiByte, SATA II) 


Garantie: 24 Monate (Pick-up) 


Wielander „Morgenstern” 2844A 


Hersteller: E-Bug Ausstattung: 1,94 
Web: www.e-bug.de . 

Preis: ca. € 1.400,- „Eigenschaften: 231 j 
Preis-Leistung: Gut Leistung: 2,04 
© Spieleleistung © Stromaufnahme 

© Ausstattung © 3D-Lautstärke 


wertunc EX 


PC Games Hardware | 06/2008 


Logitech 


Logitech | 
Dinovo Mini Ny 


Hardware-Kategorie: Multimedia-Tastatur 


Wer für seinen Wohnzimmer-PC noch eine 
kabellose Tastatur im Kleinformat sucht, der 
sollte einen Blick auf die Dinovo Mini von 
Logitech werfen. 


ie Dinovo Mini ist eine kompakte Multime- 

dia-Tastatur, die mit einem Gewicht von 
165 Gramm inklusive Lithium-Ionen-Akku gut in 
der Hand liegt. Neben einem Tastenfeld mit 63 
Tasten gibt es ein sogenanntes Click-Pad. Dieses 
verfügt über zwei Betriebsarten: Im Multimedia- 
Modus funktioniert es wie ein Steuerkreuz (D- 
Pad) oder die der Tastatur fehlenden Pfeiltasten. 
Damit lässt sich beispielsweise das Windows 
Media Center besonders einfach bedienen. Ist 
der Mauszeigermodus aktiviert, verhält sich das 
Click-Pad wie ein normales Touch-Pad. Bei der 
Tastenausstattung hat Logitech aus Platzgrün- 
den auf die „F‘-Tasten, den Standard-Zusatz- 
tasten-Block und den Ziffernblock verzichtet. 
Des Weitern sind die Windows-, die Alt- und 
die Steuerungstaste jeweils nur einmal vorhan- 
den. Über FN-Tasten werden Zweitbelegungen 
der Tasten aktiviert. Auch „Entfernen“, „Ä“, „Ü“, 
„Escape“ und andere Zeichen oder Tastenbe- 
fehle finden so ihren Platz auf der Dinovo Mini. 


Zusätzlich gibt es Sondertasten, die zur Steu- 
erung des Media Centers oder des Media Play- 
ers dienen und zum Teil über die beiliegende 
Software neu konfiguriert werden können. Die 
Tastatur ist kompatibel zu XP oder Vista und der 
Playstation 3 und lässt sich ohne Schwierigkei- 
ten installieren. Allerdings gibt es keine Tasten- 
beschriftung oder einen Belegungsplan für die 
PS3 und Sie müssen sich die passenden Tasten 
selbst suchen. Zum Schreiben von Kurznach- 
richten, zum Surfen oder als Steuerelement ist 
die Dinovo Mini sehr gut geeignet. Bei der Verar- 
beitung hat Logitech gute Arbeit geleistet, auch 
wenn das Gehäuse „nur“ aus Plastik besteht. 


Fazit: Die Logitech Dinovo Mini hat sich in 
der Praxis bewährt und eignet sich bestens für 
Wohnzimmer- und Multimedia-PCs. (kk) 


Dinovo Mini 
Hersteller: Logitech 

Web: www.logitech.de 
Preis: ca. € 110,- 
Preis-Leistung: Befriedigend 
© Funkreichweite ® Kompatibilität 
® Sehr kompakt © Preis 
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Ausstattung: 1,95 
Eigenschaften: 1,40 
Leistung: 1,65 


Sandisk Ultra Il 
SDHC Plus Card 


Sie wollen Daten von der Digitalkamera 
oder dem PDA ohne Kartenleser oder Adap- 
ter auf den PC kopieren? Da hätte Sandisk 
etwas Innovatives für Sie im Angebot. 


ank ihrer einzigartigen Klappabdeckung 

können Sie die Ultra II SDHC mit 4,063 
GiByte Kapazität bequem von einer SD-Karte 
in ein Medium mit USB-Anschluss „umbauen“. 
Die Karte mit dem Knick ist mit einem Schreib- 
schutz und einer Betriebs-LED ausgestattet, 
eine Transporthülle aus Plastik liefert San- 
disk ebenfalls mit. Die mit HD-Tach ermittelte 
Lese-/Schreibgeschwindigkeit liegt bei guten 
26,3/10,6 MByte/s. Wichtig: Informieren Sie 
sich vor dem Kauf, ob Ihre Digitalkamera das 
HC-Speicherformat dieser Karte unterstützt. 


Fazit: Ein empfehlenswertes Speichermedi- 
um, das günstig, funktional und flott ist. (fs) 


Ultra II SDHC Plus Card 4 GB 


Hersteller: Sandisk 
Web: www.sandisk.de 
Preis: ca. € 30,- 
Preis-Leistung: Gut 


©® Kein Lesegerät notwendig 
® Lese-/Schreibgeschwindigkeit 
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Mushkin USB 
Flashdrive 8 GB 


Speicherspezialist Mushkin bietet jetzt auch 
USB-Sticks an. Deren Hauptmerkmale: eine 
geringe Größe und ein niedriger Preis. Wie 
aber sieht es mit den Leistungswerten aus? 


it seinen Maßen von 43x19x11 Millime- 
M..: (10 Gramm) verschwindet der zum 
Schutz des USB-Anschlusses mit einem Schie- 
bemechanismus ausgestattete Speicherzwerg 
nicht nur bequem in jeder Hosentasche. Er 
nimmt auch horizontal und vertikal neben ei- 
nem zweiten Stick Platz. Die Ausstattung ist 
mager, Extras wie eine USB-Verlängerung oder 
Software gehören nicht zum Lieferumfang. Die 
mit HD-Tach gemessene Leseleistung fällt mit 
24,9 MByte/s gut aus. Mit einer Schreibleistung 
von nur 8,9 MByte/s gerät das Kopieren großer 
Datenmengen vom Stick zur Gedultsprobe. 


Fazit: Wenn für Sie der Preis wichtiger als 
die Geschwindigkeit ist, schlagen Sie zu. (fS) 


USB Flashdrive 8 GB 


Hersteller: Mushkin 
Web: www.mushkin.com 
Preis: ca. € 30,- 
Preis-Leistung: Gut 


® Bequem zu transportieren 
© Schreibgeschwindigkeit 


WERTUNG 
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Asus P5N-D (Nforce 750i SLI) 


Dank Zusatz-Chip NF200 bietet 
das P5N-D zweimal 16 PCI-E-2.0- 
Lanes. Serienmäßig sind es beim 
NF 750i SLI nur zweimal acht. 


o ermöglicht die Asus-Platine 

die optimale Bandbreite für 
zwei Karten im SLI-Modus. Das 
bringt etwa bei Call of Duty 4 ei- 
nen Vorteil: So lief der Shooter auf 
dem P5N-D mit zwei Geforce 8800 
GT (PCI-E 2.0) dank zweimal 16 
Lanes rund vier Prozent schneller 
als auf der 750i-SLI-Platine P7N SLI 
Platinum von MSI. Zwar kommt bei 
dem Konkurrenten ebenfalls der 
NF200-Chip zum Einsatz, allerdings 
sorgt er hier dafür, dass ein dritter 
Slot mit acht Lanes genutzt wird. 
SLI ist beim MSI-Board daher nur 
mit acht PCI-E-2.0-Bahnen möglich. 


Der Zusatz-Chip sitzt auf dem P5N- 
D neben dem 750i SPP (Northbridge) 
unter einem großen Kühlblock, Heat- 
pipes gibt es nicht. Ironie: Der SPP- 
Chip blieb in unserem Stabilitätstest 
drei Grad Celsius kälter als bei der 
aufwendigen Looping-Heatpipe von 
MSI. Das Asus-Layout hat allerdings 
Schwächen: So sitzen die SATA- und 
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PATA-Anschlüsse weit unten. Zu- 
dem werden alle vier SATA-Ports 
verdeckt, sobald eine Grafikkarte 
mit großem Kühler im zweiten Slot 
sitzt. Angewinkelte Kabel können Sie 
trotzdem anschließen, Asus liefert 
aber nur zwei davon mit. Übertakter 
freuen sich über die umfangreichen 
OC-Einstellungen im BIOS: Für CPU-, 
Northbridge-, RAM- und FSB-Span- 
nung stehen hohe Werte und feine 
Stufen zur Verfügung. Mit der Funk- 


tion „O.C. Profile“ speichern Sie Ihre 


Einstellungen und per „EZ Flash 2“ 
aktualisieren Sie das BIOS (etwa von 
einem USB-Stick), ohne Windows zu 
starten. Im OC-Test lief die Platine 
bei Northbridge-Standardspannung 
mit 400 MHz FSB stabil. Einziges Pro- 
blem beim Übertakten: Unter Last 
sinkt die CPU-Spannung enorm. So 
waren es laut CPU-Z v1.44 lediglich 
1,376 bis 1,392 Volt, obwohl wir 1,45 
Volt eingestellt hatten. 


Fazit: Für nur 95 Euro bietet das 
P5N-D dank NF200-Chip die gleiche 
SLI-Leistung wie ein teures 780i-SLI- 
Board. Lüftersteuerung und Ausstat- 
tung sind ordentlich, das OC-BIOS 
sogar sehr gut. (dm) 


Hardware-Kategorie: Mainboard (Sockel 775) 


Rah: D 


Hersteller: Asus 

Web: www.asus.de 
Preis: ca. € 95,- 
Preis-Leistung: Sehr gut 


P5N-D 
Spar-Tipp 


Ausstattung: 1,86 
Eigenschaften: 1,54 
Leistung: 1,48 


2x 16-PCI-E-2.0 Lanes ® Sehr guter Preis 
Viele OC-Optionen © Nur vier SATA-Ports 
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DRACHENREITER GESUCHT 


Werde unser Drachenreiter des Monats und gewinne ein 


A780GM-A Mainboard und einen AMD Phenom X4 9600 


Die A780GM-A ECS Black Serie Plattform 


basiert auf der besten Kombination der neuen 
AMD 780G und SB700 Chipsätze und unterstützt 
dazu die neuesten Phenom Quad Core Prozessoren 


Und so gehts: Suche unsere zweite Anzeige hier in der PC Games Hardware. 
Finde den "Schlüssel zur Höhle des Drachen" in der zweiten Anzeige. 


Gehe auf www.ecselitegroup.de und gib den "Schlüssel" ein. 
Löse das große Drachenquiz und werde unser Drachenreiter des Monats. 


www.ecselitegroup.de 


Als Gewinn lockt ein Highend Prozessor AMD Phenom 9600 und ein ECS A780GM-A Mainboard. 
Ausserdem stellen wir den Drachenreiter des Monats mit Bild in der nächsten PC Games Hardware vor. 


bis zu HT 5200 MT/s mit Hyper Transport'” 3.0 Technologie 
Anschlüssen und integriert DDR2 1066* Arbeitsspeicher 
Kontroller auf der neuesten AM2+ Plattform. Das A780GM-A 
bietet die neueste AMD Hybrid Grafik Technologie und 
unterstützt ebenfalls UVD 2.0, DirectX 10, PCI Express2.0 
und HDMI/HDCP für eine herausragende Grafikleistung. 
Das ECS A780GM-A ist die beste, verlässlichste Wahl 
für die AMD AM2+ Plattform. 
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Prozessornachschub 


Alle neuen CPUs 


im Test 


Der April wartete mit 
einer regelrechten 
CPU-Inflation auf. Wir 
testen den ersten 
Dreikern-Prozessor 
von AMD und Intels 
neue Einstiegsklasse 
auf Hertz und Kerne. 


MD gibt Gas: Mit dem 
Phenom X3 8750 bringt 
i der Hersteller den ersten 
Triplecore-Prozessor auf den Markt. 
Er schließt die Lücke zwischen den 
alternden Athlon-64-CPUs der X2- 
Serie und den Vierkern-Phenoms. 
Daneben wirbt man für Ökonomie: 
Der Phenom 9100e und drei „neue“ 
X2-Prozessoren sollen besonders 
sparsam arbeiten. Intels Antwort 
sind der Core 2 Duo E8300 und 
E7200. Letzterer tritt die Nachfolge 
der E4x00-Serie an. Die Vorstellung 
der Neulinge wurde von Preissen- 
kungen untermalt. 


Altes und Neues 

Im Gegensatz zum in der vergan- 
genen Ausgabe getesteten Phenom 
X4 9850 ist der 9100e ein Vertreter 
des B2-CPU-Steppings. Aufmerksa- 
me PCGH-Leser wissen, dass dieses 
einen Fehler aufweist: Der berüch- 
tigte TLB-Bug steckt in einem Zwi- 
schenspeicher, dem Translation 
Lookaside Buffer. Hier kann es un- 
ter ungünstigen Bedingungen zu 
Rechenfehlern kommen, die aller- 
dings noch keinen Privatanwender 
heimsuchten. Dennoch bieten die 
meisten Hersteller von Hauptplati- 
nen die Fehlerbehebung per BIOS 
an. Spieler sollten die Finger von 
dieser Option lassen, da sie durch- 
schnittlich 20 Prozent Leistung kos- 
tet. Das neue B3-Stepping räumt mit 
dem Problem auf. AMD plant, den 
9100e zu einem späteren Zeitpunkt 
durch eine B3-Variante zu ersetzen. 
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Phänomenale Inventur 
Infolge der Stepping-Frischzellen- 
kur ist der Markt eine Weile ge- 
mischt. Die alten B2-CPUs werden 
schrittweise durch fehlerbereinigte 
Versionen ersetzt. B3-Prozessoren 
erkennen Sie an einer „5“ an drit- 
ter Stelle: Der X4 9500 (B2) erhält 
sein Pendant in Form des X4 9550, 
der 9600 wird allmählich durch 
den 9650 verdrängt. Einen Vorteil 
haben B2-CPUs noch: Sie sind et- 
was günstiger als ihre B3-Kollegen. 
Sonst bleibt (fast) alles beim Alten: 
Die höchste erlaubte Gehäusetem- 
peratur (Tcase) ändert sich nicht, 
die maximale Leistungsaufnahme 
(TDP) bleibt bei 95 bis 125 Watt 
- bis auf die folgende Ausnahme. 


Phenom X4 9100e 

Die „kleinste“ Vierkern-CPU über- 
haupt taktet mit 1,8 GHz. Der gro- 
ße Vorteil dieses Prozessors liegt 
in dem kleinen „e“, das für „effi- 
zient“ steht. Er kommt mit einer 
TDP von 65 Watt aus, was ihn für 
rechenstarke Multimedia-PCs prä- 
destiniert. Bei Redaktionsschluss 
war die Sparflamme noch nicht in 
einschlägigen Preissuchmaschinen 
zu finden. Das liegt daran, dass AMD 
den Prozessor für den OEM-Markt, 
ergo Komplettsysteme, vorsieht. 
Derart ausgelegte Komponenten 
finden jedoch oft den Weg in Retail- 
Kanäle. 


In Spielen liegt der neue Vierkerner 
abwechselnd vor und hinter dem 


Athlon 64 X2 5000+, welcher mit 
2,6 GHz arbeitet. Bei den syntheti- 
schen Benchmarks, die alle Kerne 
auslasten, führt der 9100e durch- 
gängig. Unser Test-PC verbraucht 
im Idle-Betrieb 151 Watt, unter 2D- 
Last durch den Cinebench R10 gar 
175 Watt (bei 1,1 Volt Standardspan- 
nung). Zum Vergleich: Ein Phenom 
X4 9850 genehmigt sich 195 respek- 
tive 245 Watt (bei 1,3 Volt). 


Phenom X3 8750 

Der X3 8750 wird bereits im B3- 
Stepping gefertigt, verfügt über 
drei Prozessorkerne à 2,4 GHz und 
eine Standardspannung von 1,2 
Volt. Derart ausgestattet, leistet er 
in den meisten Spielen so viel wie 
der gleich getaktete Phenom X4 
96x0. Dieser wiederum kann es 
nicht mit Intels kleinstem Vierker- 
ner, dem Q6600, aufnehmen. Die 
synthetischen Tests verliert der X3 
nur knapp, weil er den Kernmangel 
durch den Takt kompensiert. Im 
Windows-Leerlaufzieht der X3 8750 
bereits 179 Watt aus der Steckdose, 
bei Volllast im Cinebench R10 sind 


E OEM 
„Original Equipment Manufacturer”; 
Hersteller von PC-Systemen, der 
meist direkt beim Hersteller einkauft. 
E TDP 
„Thermal Design Power”; von 
Herstellern angebener Maximalwert 
der Verlustleistung. 


es 210 Watt - der X4 9100e ist spar- 
samer. Undervolting hilft: Unser X3 
bewältigt seinen Standardtakt noch 
mit 1,05 Volt und verbraucht damit 
etwa genauso viel wie der 9100e bei 
Standardeinstellungen. 


Übertaktungspotenzial 
Der Phenom X4 9100e ist trotz sei- 
nes niedrigen Standardtakts kein 
OC-Wunder. Der Multiplikator be- 
trägt maximal 9; Erhöhungen sind 
nur bei den Black-Edition-CPUs 
möglich. Der einzige Weg zur Über- 
taktung führt über eine Anhebung 
des Referenztakts. Wir können un- 
serem Exemplar maximal 250 MHz 
Referenztakt (2,25 GHz) bei 1,2 
Volt entlocken. Damit erreicht der 
Prozessor die Leistung eines 96x0 
und nimmt etwa zehn Prozent we- 
niger elektrische Energie auf. Das 
B3-Stepping scheint etwas taktfreu- 
diger zu sein: Wie der X4 9850 in 
der vergangenen Ausgabe schafft 
auch der X3 8750 genau 3,1 GHz 
(258x12). Wir vergleichen bei 3,0 
GHz, ob sich der fehlende Kern aus- 
wirkt. Wie erwartet ist in den Spie- 
letests nur schwer ein Unterschied 
festzustellen, der X4 kann sich nie 
erwähnenswert absetzen. 


Core 2 Duo E8300 

Der neue E8300 (2,83 GHz, FSB 
333) ist eine Ergänzung des Zwei- 
kern-Portfolios von Intel. Wie alle 
CPUs der 8000er-Serie basiert er 
auf dem Wolfdale-Kern, welcher ei- 
nen „halbierten“ Yorkfield (vier » 
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Neue 
Prozessoren 


Cachevergleich bei 1,8 GHz (200x9) 


Prozessor Anno 1701 |Crysis Cinebench R10 |Super-Pi 1 M 
(Fps) (Fps) (Punkte) (Sekunden) 

E1x00 (512 KiByte) 113,4 12,9 3.033 35,718 

E2xx0 (1 MiByte) 115,3 (+14%) 115,3 (418%) 13.326 (+10%) 132,437 (-9%) 
E4x00 (2 MiByte) |16,9 (+26%) 117,8 (+38%) 13.495 (+15%) [30,485 (-15%) 
E6xx0 (4 MiByte) 118,2 (+36%) 118,4 (+43%) [3.556 (417%) 127,969 (-22%) 
E7x00 (3 MiByte) |18,5 (+38%) | 18,6 (+44%) !3.761 (424%) [27,531 (-23%) 
E8x00 (6 MiByte) |19,7 (+47%) 118,5 (+44%) !3.809 (+26%) [25,75 (-28%) 


1.024x768, 


Leistung: Prozessoren keim Foanlar 
E Der E7200 bietet sehr viel Leistung und OC-Potenzial. Minimum-Fps 
E Phenom: Ob drei oder vier Kerne, ist in Spielen unerheblich. 
E Jede aktuelle CPU schlägt einen Single-Core um Längen. 

World in Conflict DX9 
BESSER P | Fps 0 10 i r g run) 50 60 70 


E7200 @ 3,8 GHz 


E 64 (+357%) 


C2E QX9650 


Fr 64 (+357%) 


C2D E8400 


EEE EN 62 (+343%) 


20 09450 


TE | 62 (+343%) 


C2D E8300 


EN 61 (+336%) 


20 03300 


C 55 (+293%) 


C2D E6750 


EEE N 52 (+271) 


20 06600 C] 49 (+250%) 


C2D E7200 


C] 43 (+207%) 


X3 8750 @ 3,1 GHz 


Dn] 43 (+207%) 


Phenom X4 9850 BE 


[En 39 (+179%) 


Phenom X3 8750 


EEE 35 (+171%) 


Phenom X4 96x0 


EEE 35 (+171%) 


Athlon 64 X2 6000+ 


EEE 37 (+164) 


Phenom X3 8450 


EEE 33 (+136%) 


Phenom X4 9100e 


EEE 31 (+121%) 


Athlon 64 X2 4850e 


TEE 30 (+114%) 


Athlon 64 3800+ OO 14 (Basis) 
Crysis v1.2, CPU-Test 
BESSER > | Fps 0 10 20 >» PED AR P FLÜSSIG SPIELBAR 


E7200 @ 3,8 GHz 


EEE EN 115,6 (+70) 


C2D E7200 


EN 11, 


8 (+46%) 


X3 8750 @ 3,1 GHz 


C 41,5 (+45%) 


Phenom X3 8750 


EN 36 (26) 


Phenom X3 8650 


TE | 34,9 (422%) 


Phenom X3 8450 


En 32.5 (+14%) 


Phenom X4 9100e 


EEE 29,1 (+2%) 


‚Athlon 64 X2 4850e 


C 28,6 (Basis) 


Call of Duty 4, „Der Sumpf”-Savegame 
D B. SP. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER »> | Fps |o Ei | 40 60 80 100 120 


140 


E7200 @ 3,8 GHz 


| 31 (+0) 


X3 8750 @ 3,1 GHz 


11 1 (+76%) 


Phenom X3 8750 


EEE 105 (+67%) 


Phenom X3 8650 


D 102 (+62%) 


Phenom X3 8450 


a) (+57%) 


T2D E7200 N 99 (+-57%) 


Phenom X4 9100e 


ME 95 (451%) 


‚Athlon 64 X2 4850e 


EEE 63 (Basis) 


POV-Ray 3.7 Realtime Raytracing 
BESSER » | Pkt. fo 200 400 600 800 1.000 1.200 


1.400 


X3 8750 @ 3,1 GHz 


E 37 (+04) 


E7200 @ 3,8 GHz 


1239 (+75%) 


Phenom X3 8750 


1074 (451%) 


Phenom X4 9100e 


1072 (451%) 


Phenom X3 8650 


1025 (445%) 


Phenom X3 8540 


941 (+33%) 


Core 2 Duo E7200 


807 (+14%) 


Athlon 64 X2 4850e 


109 (Basis) 


Settings: Geforce 8800 GTS/512, P35/790FX, 2x 1.024 MiByte DDR2-800 (5-5-5-15), Vista x86 


Kerne) darstellt. Das heißt auch für 
ihn: 45-Nanometer-Technologie und 
6 MiByte Level-2-Cache. Den Leis- 
tungsdaten entsprechend, ordnet 
sich der Neuling zwischen E8200 
und E8400 ein; von der E6x00-Serie 
ist nur der E6850 schneller. 


Core 2 Duo E7200 

Beim E7200 (2,53 GHz, FSB 266) 
handelt es sich um unseren neuen 
Preistipp für Übertakter. Diese 100- 
Euro-CPU ist ein Wolfdale-Derivat 
mit halbiertem L2-Cache (3 anstatt 
6 MiByte). Laut unseren Cache- 
Benchmarks auf der rechten Seite 
resultiert die Beschneidung in der- 
selben IPC-Rate wie bei einem Con- 
roe (4 MiByte L2). 


Übertaktungsergebnisse 

Die Werte des E8300 simulieren wir 
anhand eines E8500, Aussagen zur 
Übertaktbarkeit des 8300 können 
wir deswegen noch nicht treffen. 
Rechnerisch benötigt der neue Pro- 
zessor wegen des Multiplikators 8,5 
einen hohen FSB-Takt, um „ausge- 
fahren“ zu werden. Für 3,8 GHz sind 
bereits 447 MHz nötig. Beim E7200 
sieht es dank 266 MHz Standard-FSB 
(Multi: 9,5) besser aus. Windows 
Vista bootet noch mit 4 GHz 
(471x8,5) und 1,45 Volt, ein stabiler 
Betrieb ist nicht möglich. Letzterer 
stellt sich bei 3,8 GHz (475x8) ein. 
Mit dieser Taktfrequenz lässt der 


Aktuelle Prozessoren (Auswahl) 


Sparprozessor das gesamte Testfeld 
hinter sich - zumindest in Spielen. 
Bei Video-Enkodierung und Rende- 
ring-Software wie Cinema 4D sind 
Vierkerner an der Spitze. Immerhin: 
Mit 3,8 GHz erreicht der E7200 im 
Cinebench den wunübertakteten 
Phenom X4 96x0. Dank des hohen 
Multiplikators von 8,5 und 45-Na- 
nometer-Fertigung erreicht vermut- 
lich jedes Exemplar zwischen 3 und 
3,5 GHz, in Einzelfällen sollte auch 
die 4-GHz-Mauer fallen. 


Athlon 64 X2 4x50e-Serie 
Neben dem 9100e bietet AMD nun 
drei weitere Stromsparprozessoren 
an: den Athlon 64 X2 4850e (2,5 
GHz), den 4450e (2,3 GHz) und 
den 4050e (2,1 GHz). Das Trio für 
den Sockel AM2 basiert auf dem 
Brisbane-Kern in 65-Nanometer- 
Fertigung und lockt mit einem ma- 
ximalen Verbrauch von 45 Watt. 
Nach einer Reihe von Benchmarks 
ist klar: Die Rechenleistung des 
Topmodells weicht nicht vom X2 
4800+ ab, welcher ebenfalls mit 
2,5 GHz arbeitet. Dafür verbraucht 
der 4850e unter Last rund 20 Watt 
weniger Energie. Bei der anschlie- 
Benden Übertaktung entlocken wir 
der CPU 3,2 GHz. Dafür sind jedoch 
schon 1,45 Volt nötig, womit der 
Lastverbrauch um 30 Prozent an- 
steigt (205 anstelle von 155 Watt). I 
Raffael Vötter 


Prozessor 


name zahl 


Kern- Step. |Kern- Takt 
(MHz) 


Multi \L2-Cache TDP [Preis 
(KiByte) 


AMD Phenom 


C2D E7200 Wk 
C2D E8300 | 


Wolfdale |CO 


X4 9500 Agena 4 a €140,- 
X4 9550 Agena [B3 14 2.200 111 4x512 J95W €140,- 
X4 9600 Agena [B2 14 2.300 111,5 14512 |95W J€160,- 
X4 9650 Agena [B3 14 2.300 |11,5 14512 |95W J€170,- 
X4 9750 Agena [B3 14 2.400 |12 14512  |125W |& 160,- 
X4 9850 Agena [B3 |4 2.500 |12,5 14512 |125W J€ 180,- 
Intel Core 2 

C2D E4700 [Allendale (G0 |2 2.600 |13 12.048 65W |€100,- 
C2D E6750 Conroe co |2 2.667 10 (4.096 sw 1E120- 


C2D E8400 2 2 
C2D E8500 [Wolfdale |CO |2 6.144 65W [E240,- 
C2Q Q6600 |Kentsfield IGo |4 2x 4.096 |95W 1€ 160,- 
C2Q 09300 [Yorkfield |M1 |4 2x 3.072 [95W |€210, 
C2Q Q9450 |Yorkfield Icı |4 2x6.144 |95W |€270, 
C2Q 09650 |Yorkfield !co |4 2x 6.144 |130W |€ 760,- 
C2X 0X9770 |Yorkfield !co |4 2x 6.144 |136W |€ 1.120,- 
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Leistung: 3D-Rendering ensaia | Leistung: Anno 1701 
E Anno 1701 ist sehr cachelastig und nutzt Multicore aus. 


E Der E7200 ist hier so schnell wie der Q9300. 
E Der 9100e unterliegt dem 39 % langsamer getakteten 4850e. 


E Der Cinebench R10 skaliert hervorragend mit mehr CPU-Kernen. 
E Phenom X4 9100e und X3 8750 sind etwa gleich schnell. 
E Der E7200 kann es übertaktet mit den Vierkernern aufnehmen. 
Cinebench R10 
2.000 


Anno 1701 v1.02 
BESSER > | Fps o 1 0 >» a > rose SPIELBAR 40 50 
> (+250%:) 
C o 36 (+200%) 
35 (+192%) 
En 3 (+183%) 
er 32 (+167%) 
C ODE 32 (+167%) 
Eee 
E) 
u] 
OOo | N 25 (+133%) 
27 (+125°) 
A 25 (+117%) 
[ Phenom XA 9850 BE] EEE 25 (+108%) 
C Amona 6000: ET 25 (+108%) 
[ Prienom X37:50 | EEE 24 (--100%) 
24 (+100%) 
[ Prenom X 250 | EN 22 (+:33%) 
En 20 (+67%) 
N 19 (+58%) 
[Athlon 6300: | HEN 12 (Basis) 


4.000 

11391 (+480% 
10206 (+420% 
[Phenom X4 9850 BE] 


E7200 


[C Phenom X750) 
C oei) 
[C Phenom XA 00e | 
C omeo) 
C mmo |] 
C Phenom a 50 | 
Camee || 
C Ahon 623200] M 1963 (Basis) 


6323 (+222% 
5928 (+202%) 
5878 (+198%) 
5836 (+197%) 
5568 (+183%) 
5216 (+166%) 
5214 (+165%) 
5204 (+165%) 
5122 (+161%) 
4886 (+149%) 
3927 (+100%) 


Settings: Geforce 8800 GTS/512, P35/790FX, 2x 1.024 MiByte DDR2-800 (5-5-5-15), Vista x86 


EFS ELITEGROUP 


ECS X48T-A ECS P35T-A 


Settings: Geforce 8800 GTS/512, P35/790FX, 2x 1.024 MiByte DDR2-800 (5-5-5-15), Vista x86 


www.ecselitegroup.de 


ECS GF8200A 


Unterstützt AMD- Ber Fa t è 
Unterstützt Intel- Unterstützt Intel- Phenom x4 CPU's „ p — Me. ` N “2 
Core2Extreme Core2Extreme Hybrid SLI 3 to » 
FSB 1600 FSB 1333 GigaLAN N 


Dual GigaLAN 

SCH HD Audio 
DualChannel DDR3 
2x PCI Express 16x 
+ 2x PCI Express 1x 
Chipsätze X48 & ICH9R 

1x External SATA 3 Gb/s & 6x USB u 


vP | 
inklusive ECS QooTechII Heat Pipe 1 Q 
89,- € 


8CH HD Audio 
DualChannel DDR2 
PCI Express 16x 
External SATA 
GeForce 8200 on Board 
HT 5200 MT/s mit Hyper- 

Transport 3.0 Technologie u 


59,- € 
GeForce 9800 GX2 


GigaLAN 

8CH HD Audio 
DualChannel DDR2 
2x PCI Express 16x 
+ 1x PCI Express 1x 
Chipsätze P35 & ICH9DH 

1x External SATA 3 Gb/s & 6x USB u 


57,-€ 


‘GeForce 8800GT DT 


NVIDIA® GeForce™ 
8800GT GPU 
512MB DDR3 Memory 
256Blt data bus 
HDTV, Dual DVI-I 
PCI Express 2.0 


Ausgezeichneter AC Kühler | 
U 


166,- € 


GeForce 9800GTX 


NVIDIA® GeForce™ 9800GTX GPU 
512MB DDR3 Memory 
256BIt data bus 
Core Clock 678MHz 
HDTV, Dual DVI-I, HDCP 
PCI Express 2.0 


259,- € 


NVIDIA® GeForce™ 
9800GX2 GPU 
1024MB DDR3 Memory 
512B1t data bus 
% HDTV, Dual DVI-I, HDCP 
x PCI Express 2.0 

N 


455,- € 


1 


Viel Glück! 


' Drachenreiter aufgepasst! 


Hier ist der Schlüssel zur Drachenhöhle. 
Tretet ein und löst das Drachenquiz. 


| Test 


= 
[= 
= 
Z 


16 High-End-Grafik- 


karten im Test 


Was leisten Nvidias 
neue Geforce-9800- 
Karten? Insgesamt 
sieben 9800-GX2- 
und acht 9800- 
GTX-Beschleuniger 
mussten auf unseren 
Prüfstand. Außerdem 
testeten wir eine 
wassergekühlte Ra- 
deon HD 3870 X2. 
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ach der Vorstellung der 
neuen GF-9800-GX2/GTX- 

Karten mussten sich die 
zahlreichen Boardpartner an ein 
Übertaktungsverbot halten. Nvidia 
sorgte so vermutlich dafür, dass die 
Hersteller mehr Zeit zum Testen 
hatten, um die stabilen OC-Grenzen 
herauszufinden. In der Vergangen- 
heit ist es immer wieder vorgekom- 
men, dass die PCGH-Redaktion Test- 
muster von übertakteten AMD- und 
Nvidia-Karten erhalten hat, die auf- 
grund zu hoher Taktraten keines- 
wegs stabil betrieben werden konn- 
ten oder Bildfehler erzeugten. 


Doch gerade übertaktete Karten 
sind für viele Hersteller ein wichti- 
ges Merkmal, um sich von der brei- 
ten Masse abzuheben. Ein Blick in 
die Testtabellen auf den Seiten 33 
und 34 zeigt, dass sich die geteste- 
ten 3D-Beschleuniger optisch nur 
durch den Aufkleber unterschei- 
den. Echte Unterschiede gibt es 
also lediglich in der verwendeten 
BIOS-Version sowie der beigepack- 
ten Ausstattung. Bei welchem Her- 
steller Sie am meisten für Ihr Geld 
bekommen, klärt unser Vergleich. 


Die Technik 

Für die Geforce 9800 GTX sowie 
die 9800 GX2 setzt Nvidia den G92- 
Grafikprozessor ein. Im Vergleich 
zum G80 (8800 GTX) ist der Ferti- 
gungsprozess von 90 auf 65 Nano- 
meter geschrumpft. Der Chiptakt 
der 9800 GTX erreicht 675 MHz 
bzw. 600 MHz bei der GX2. Selbst 
die 8800 Ultra musste sich mit 612 
MHz zufriedengeben. Auch der 
Speichertakt der 9800 GTX fällt im 
Vergleich mit der Ultra um 20 MHz 
höher aus. Gespart wurde leider 
bei der Speicherbestückung. 512 
MiByte RAM sind gerade für hohe 
Auflösungen mit Anti-Aliasing 
deutlich zu wenig. Außerdem muss 
sich die 9800-Serie mit einem 256- 


E Mikroruckler 
Trotz hoher Frameraten treten bei 
SLI- oder Crossfire-Lösungen für das 
Auge sichtbare Ruckler auf. 

E Shader-ALU 
Arithmetic Logical Unit, berechnet 
innerhalb der GPU bei Grafikkarten 
die anfallenden Arithmetik-Aufgaben 
(Shader) 


Bit-Speicher-Interface begnügen, 
während 8800-GTX/Ultra-Karten 
ein 384-Bit-Interface zur Verfü- 
gung steht. GDDR4-Speicher bleibt 
weiterhin nur AMD-Grafikkarten 
vorbehalten. Die Anzahl an Shader- 
ALUs (128 pro GPU) hat sich nicht 
verändert. 


AMDs RV670 setzt sogar auf einen 
Fertigungsprozess mit nur 55 Nano- 
metern. Das ermöglicht bei der HD 
3870 X2 sehr hohe Taktfrequenzen 
von 825 MHz. GDDR4-Speicher 
steht leider nur der HD 3870 und 
nicht der HD 3870 X2 zur Verfü- 
gung. Dementsprechend niedrig 
ist der RAM-Takt mit 900 MHz. Bei 
der Shader-Version setzen die Rade- 
on-Modelle bereits auf Version 4.1 
(Nvidia: 4.0). Insgesamt 320 Sha- 
der-ALUs stehen allen HD-3870-Be- 
schleunigern zur Verfügung. Zwar 
besitzt die HD 3870 X2 auf den 
ersten Blick viel Speicher (1.024 Mi- 
Byte), doch jedem Chip werden nur 
512 MiByte zugewiesen, sodass die 
Karte von den 1.024 MiByte nicht 
profitiert. Wie bei den Nvidia-Gra- 
fikkarten mit G92-GPU liegt auch 
bei der Radeon HD 3870 (X2) von 
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AMD das Speicher-Interface bei nur 
256 Bit. 


Geforce-9800-GX2-Karten 
Wie eingangs erwähnt, sind die 
Unterschiede der sieben getesteten 
9800-GX2-Karten nur bei der ver- 
wendeten BIOS-Version zu suchen. 
Bis auf eine Ausnahme werden alle 
Grafikkarten mit dem Standardtakt 
von 602/999 MHz betrieben. Ledig- 
lich Asus dreht an der Taktschrau- 
be und lässt GPU und RAM mit 
670/1.062 MHz laufen. Über aus- 
reichend Übertaktungspotenzial 
verfügen aber alle Testkandidaten. 
Ein Chiptakt zwischen 730 und 
750 MHz ist für alle Karten kein 
Problem. Der Speicher mit einer 
Zugriffszeit von 1,0 Nanosekunden 
macht bei unseren Testkarten min- 
destens 1.120 MHz und maximal 
1.160 MHz mit - das entspricht ei- 
ner Taktsteigerung von bis zu 25 
Prozent beim Grafikprozessor und 
16 Prozent beim Speicher. 


Zwei GPUs erzeugen sehr viel Wär- 
me und damit scheint der 75-mm- 
Lüfter etwas überfordert zu sein. 
Beide Chips verfügen über einen 
Temperatursensor und so kann mit 
dem Rivatuner die Temperatur bei- 
der G92-GPUs ausgelesen werden. 
84 bis 90 Grad Celsius messen wir 
mit dem Tool. Doch leider ist nicht 
nur die Temperatur, sondern auch 
der Lärmpegel relativ hoch: Sehr 
laute 3,9 Sone messen wir unter 
Last. Vertretbar sind hingegen nur 
0,9 Sone im 2D-Betrieb. 


Obwohl Käufer für eine Geforce 
9800 GX2 zwischen 410 und 430 
Euro auf den Tisch legen müssen, ist 
die Ausstattung bei vielen Herstel- 
lerkarten eher dürftig. So verzichtet 
Gigabyte völlig auf ein Software- 
paket und legt nur zwei DVI-VGA- 
Adapter sowie ein SPDIF-Kabel 
bei. MSI packt wie BFG und Zotac 
ein HDMI-Kabel bei und stattet die 
N9800GX2-M2D1G mit dem Spiel 
Colin McRae Dirt aus. Käufer der 
GX2-Beschleuniger von PNY und 
Asus dürfen sich über Company of 
Heroes: Opposing Fronts freuen, 
während Zotac Lost und Gainward 
Tomb Raider Anniversary anbietet. 
Fazit: Mikroruckler, der hohe Preis 
sowie der hohe Lärmpegel dürften 
sicherlich viele Käufer abschre- 
cken, zumal Treiberineffizienzen 
auch dafür sorgen, dass nicht alle 
Spiele von der Dual-GPU-Lösung 
profitieren. 
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Geforce-9800-GTX-Karten 
Nicht nur die GX2-Karten sehen 
sich zum Verwechseln ähnlich, das 
gleiche Bild zeigt sich auch bei den 
getesteten 9800-GTX-Grafikkarten. 
Immerhin werden drei von acht 
3D-Beschleunigern in übertakte- 
tem Zustand ausgeliefert. Zotac tak- 
tet die AMP Edition getaufte Karte 
mit 756/1.152 MHz, während der 
Standardtakt sonst bei 675/1.102 
MHz liegt. Ähnliche Taktfrequenzen 
weist die Xfx-Karte auf (756/1.145 
MH2). Allerdings ist die Xfx Geforce 
9800 GTX mit einem Preis von ca. 
290 Euro wahrlich kein Schnäpp- 
chen, zumal die günstigste 9800 
GTX von Club 3D 60 Euro weniger 
kostet. MSI erhöht dagegen bei der 
N9800GTX-T2D512-OC nur den 
Chiptakt von 675 auf 720 MHz. 


9800-GTX-Karten bleiben mit 68 bis 
74 Grad Celsius GPU-Temperatur 
deutlich kühler als das Topmodell 
9800 GX2. Der 75-mm-Lüfter leistet 
hier also gute Arbeit und ist zudem 
nicht besonders laut. In 2D-Anwen- 
dungen messen wir Silent-PC-taugli- 
che 0,4 Sone. Bei Belastung im 3D- 
Betrieb steigt der Lärmpegel auf bis 
zu 1,9 Sone an. Dieser Wert ist aber 
verglichen mit 3,9 Sone bei 9800- 
GX2-Karten ziemlich niedrig. 


Im Gegensatz zu GX2-Karten ver- 
fügen GTX-Modelle über keinen 
DVI-Anschluss. Umso wichtiger 
ist die Lieferung eines HDMI-DVI- 
Adapters. Zotac, Xfx, MSI und Point 
of View legen einen entsprechen- 
den Adapter bei. Ein HDMI-Kabel 
suchen wir allerdings bei allen 
Herstellern vergebens. YUV- und 
DVI-VGA-Adapter packen schließ- 
lich alle Hersteller dazu. Bei den Zo- 
tac-Karten dürfen Sie sich über das 
Spiel Lost freuen. Xfx verkauft mit 
der Karte das kürzlich erschienene 
Topspiel Assassin's Creed, was auch 
den hohen Preis der Karte erklären 
dürfte. Gigabyte, Club 3D und Point 
of View verzichten dagegen ganz 
auf Softwarebeilagen. Fazit: Nvidia 
bietet die 9800 GTX zu einem fai- 
ren Preis an und Käufer erhalten 
quasi eine High-End-Grafikkarte 
zum Mainstream-Preis. 


HD 3870 X2 wassergekühlt 
Nachdem wir bislang nur HD-3870- 
X2-Karten im Referenzdesign ge- 
testet haben, folgt mit der Atomic 
getauften Grafikkarte von Sapphire 
ein wassergekühltes Modell. Bei 
der Konstruktion handelt es » 


Test 


Grafikkar 


High-End- 


ten 


Fps: Call of Duty 4 v1.5 


E Call of Duty 4 profitiert deutlich von SLI, während die Leis- 
tung von Crossfire kaum genutzt wird. 
I Die 230 Euro teure 9800 GTX ist die beste Einzel-GPU-Karte. 


Minimum-Fps 


BESSER» | Fps |o 1 Puls apinan 


> BED. 
20 | 4 


1.680x1.050: PCGH-Spielstand „Im Sumpf” (DX9), Fraps 2.94 
80 100 120 140 


9800 GX2(600/1.512/ 
1.000 MHz 2512 Mb) | En 9 96 (Basis) 


139 (Basis) 


8800 GT SL1 (6007 1,5127] EEE 132 (-5%) 


a 
MHz, 512 MiB) EEE 16 (-52%) 


900 MHz, 512 MiB) | 91 (-5%) 
9600 GT SLI (650/ 1.625/ 116 (-17%) 
900 MHz, 512 MiB) | m 80 (17%) 
9800 GTX (675/ 1.674/ EEE 53 (-40%) 
1.100 MHz, 512 MiB) | 53 (-45%) 
8800 GTS (650/ 1.625/ 79 (-43%) 
972 MHz, 512 MiB) | E50 (-48%) 
8800 Ultra (612/1.512/ HE 75 (-16%) 
1.080 MHz, 768 MiB) | m 54 (-44%) 
8800 GT (600/1.512/900 B 72 (-48%) 


8800 GTX (5757 1.3507 | HEN 70 (-50°%) 
900 MHz, 768 MiB) | EEE 50 (-45%) 


9600 GT (650/1.625/900 62 (55%) 


EEE 
MHz, 512 MiB) EEE 36 (-63%) 


HD 3870 (775/1.125 
MHz, 512 MiB) 


EEE 6 (56°) 
CE 


53 (-62%) 


HD 3870 X2 (025/000 | M 
| 38 (-60%) 


MHz, 2x 512 MiB) 


1.920x1.200: PCGH-Spielstand „Im Sumpf” (DX9), Fraps 2.94 


900 MHz, 512 MiB) 71 (13%) 


» BED. | FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSERD|Fps Io 20 | ab 60 80 100 120 
9800 GX2 (60071.512/ 119 (Basis) 
1.000 MHz, 2x 512 MiB) E 32 (Basis) 
8800 GT SLI (6007 1.5127 z 116 (-3%) 


9600 GT SLI (650/ 1.625/ 


900 MHz, 512 MiB) 66 (-20%) 


99 (17%) 


9800 GTX (675/ 1.674/ 72 (-39%) 


1.100 MHz, 512 MiB) 44 (-46%) 


8800 GTS (650/1.625/ 69 (-42%) 


972 MHz, 512 MiB) 43 (-48%) 


8800 Ultra (612/1.512/ 67 (-44%) 


1.080 MHz, 768 MiB) 


| 
——— 17 (-/3%) 


j 64 (-46%) 


ME 
EEE 13 (15%) 


8800 GTX (575/1.350/ 
900 MHz, 768 MiB) 


EEE 6 (19°) 
HE 37 (55%) 


8800 GT (600/1.512/ 
900 MHz, 512 MiB) 


r 53 (55%) 


9600 GT (650/1.625/ 
900 MHz, 512 MiB) | EN 34 (-59 
s 


HD 3870 (775/ n 52 (-56%) 
1.125 MHz, 512 MiB) 28 (-66%) 


HD 3870.X2 (625/900 ME 49 (-50 7) 
MHz, 2x512 MiB) | M 35 (-57%) 


System: C2Q (3,2 GHz - 400 x 8), NF790i SLI; 2x 1 GiB DDR3-1800, Win Vista, FW 174. 


‚53 (HQ)/Cat. 8.3 (Al def.) 


Unreal Tournament 3 


1.280x1.024, 
4x AA/8:1 AF 


E Der höhere Takt der Geforce 9800 GX2 erhöht die Leistung 
in Unreal Tournament 3 nur um magere zwei Fps. 
E Bei der 9800 GTX lohnt sich bereits ein etwas höherer Takt. 


UT3 (dt.) 1.1, VCTF-Suspense-Flyby 


1.680x1.050, 
4x AA/8:1 AF 


» BED. |" FLÜSSIG SPIELBAR 

BESSER» | Fps |o 20 ("io "080 100 120 be 
Geforce 9800CX2 | EEE 112 (5235) 420,- 
Standardtakt (602/999) | m 106 (Basis) í 

Asus ENOBO0GKO Trel 111 (-1%) 430 
G/2D1/1G/A (670/1062) 108 (+2%) g 

Zotac Geforce 9800 G 1X | ME 110 (+29) 250 
AMP Edition (756/1.152) ; 83 (-22%) i 
Xix Geforce 9800 GTX l 110 (-2%) 2390- 
(7561.145) 83 (-22%) g 

MSI N9800GTX-T2D512- E) 107 (-4%) 250 
OC (720.102) 79 (-25%) a 

Geforce 9800 GTX Stan- i 106 (-5%) 240 
dardtakt (675/1.102) 77 (-27%) i 
Sapphire HD 3670X |] MEN 78 (-30%) 490,- 
Atomic (860/931) 63 (-41%) ' 

System: Core 2 Duo E6750; Gigabyte GA P965-DS3P; 2x 1.024 MiByte DDR2-800, Windows XP SP2, 


DX9.0c, Forceware 174.74, Catalyst 8.4 
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Grafikkarten 


Bm 


sich um ein geschlossenes System. 
Pumpe und Radiator samt 120-mm- 
Lüfter sind in einem Gehäuse unter- 
gebracht. Für kleinere PC-Gehäuse 
ist die Lösung nicht geeignet, denn 
das Gerät misst eine Länge von 19,5 
Zentimetern und eine Breite von 
12,6 Zentimetern, wobei der hin- 
tere Bereich nur 4,4 Zentimeter 
breit ist. Vergessen Sie nicht, die 
Pumpe mit Strom zu versorgen, da 
sonst eine Überhitzung des Systems 
droht. 


Der Lärmpegel liegt sowohl im 2D- 
als auch im 3D-Betrieb bei 1,7 Sone. 
Der Referenzkühler von AMD ist mit 
4,5 Sone deutlich lauter. Sapphires 
HD 3870 X2 Atomic könnte unserer 
Ansicht nach noch leiser arbeiten, 
wenn der Füllstand besser angepasst 
wäre. Für den Lärmpegel sorgt näm- 
lich weniger der Delta-Lüfter, son- 
dern der Wasserkreislauf samt Pum- 
pe. Eine GPU-Temperatur von nur 71 
Grad Celsius ist für die HD 3870 X2 
ein sehr guter Wert. Zum Vergleich: 
Eine herkömmliche HD 3870 X2 er- 
reicht unter gleichen Bedingungen 
80 Grad Celsius. Getaktet wird unser 
Testmuster mit 860/931 MHz, was 
einer Taktsteigerung von vier bzw. 
drei Prozent gegenüber dem Refe- 


Zotac Geforce 9800 GTX AMP Edition 


Dank mehrerer Feinheiten setzt 
sich Zotac mit seiner Geforce 
9800 GTX an die Spitze. 


l n unserem Testfeld sind gleich 
zwei 9800-GTX-Karten von Zotac 
vertreten. Unsere Empfehlung trägt 
aber noch den Namenszusatz AMP 
Edition und verfügt über höhere 
Taktfrequenzen. Zotac taktet die 
GPU mit 756 MHz und den Speicher 
mit hohen 1.152 MHz. Der Shader- 
Takt liegt bei 1.890 MHz. Eine 

Karte mit Standardtakt wird nur mit 
675/1.102/1.674 MHz betrieben. Bei 
den OC-Tests liegt der Zotac-Be- 
schleuniger dagegen nur im unteren 
Bereich und kommt auf maximal 
800/1.250 MHz. Das beste Ergebnis 
erzielen wir mit der Xfx-Karte, die 
stolze 840 MHz Chip- und 1.300 
Mhz Speichertakt schafft. 


Zu einer erhöhten Temperaturent- 
wicklung führt der Takt kaum, denn 


renzdesign entspricht. Zwar verhilft 
die Wasserkühlung nicht zu höheren 
OC-Ergebnissen als mit einer Luft- 
kühlung, 940/1.130 MHz sind aber 
dennoch ganz ordentlich. 


Ausgeliefert wird die Grafikkarte 
in einem schicken Aluminium-Kof- 
fer. Zum Inhalt gehören ein HDMI- 
Kabel, eine Crossfire-Brücke sowie 
mehrere Adapter (YUV, DVI-VGA 
und HDMI-DVI). Außerdem packt 
Sapphire ein Softwarepaket, beste- 
hend aus dem 3D Mark 06, DVD 
Suite und Power DVD 7, bei. Fazit: 
Dem Grafikkartenhersteller gelingt 
es, dank Wasserkühlung den Lärm- 
pegel sowie die Temperatur der HD 
3870 X2 deutlich zu reduzieren. Al- 
lerdings ist der hohe Preis von 490 
Euro kaum gerechtfertigt, schließ- 
lich erhalten Sie eine herkömmli- 
che HD 3870 X2 auch schon für 
300 Euro. 


Die Netzteilfrage 

Unter anderem in einem Komplett- 
PC mit einem Intel Core 2 Quad 
(3,2 GHz) haben wir die Leistungs- 
aufnahme der verschiedenen Gra- 
fikkarten gemessen. Während eine 
8800 GTX im 3D Mark 06 auf 351 
Watt kommt, verbraucht das System 


mit einer 9800 GTX 37 Watt weni- 
ger. Stolze 407 Watt zieht der PC 
mit einer Geforce 9800 GX2 aus 
der Steckdose. Genauso viel Strom 
benötigt eine HD 3870 X2. Über- 
taktete Karten wie die Atomic von 
Sapphire verbrauchen nochmals ca. 
15 Watt mehr. Ein 500-Watt-Netzteil 
reicht also im Normalfall für alle 
derzeit erhältlichen Grafikkarten 
locker aus. Übertakten Sie Prozes- 
sor und Grafikkarte, empfehlen wir 
dagegen ein Netzteil mit bis zu 650 
Watt. Ein Core-2-Rechner samt Ge- 
force 9800 GTX gibt sich dagegen 
mit einem 400-Watt-Netzteil zufrie- 
den - Reserven zum Übertakten 
inklusive. 


Leistungsanalyse 

Höhere Taktraten bei einer 9800 
GX2 bringen kaum Leistungsvor- 
teile, wie die ENI800 GX2 TOP von 
Asus beweist. In Unreal Tourna- 
ment 3 liegt die Karte nur um maxi- 
mal zwei Prozent vor einem Modell 
mit Referenztakt. Eine übertaktete 
9800 GTX, etwa die Modelle von Zo- 
tac oder Xfx, liegt dagegen um bis 
zu acht Prozent vor einer Standard- 
karte. AMDs HD 3870 X2 kann in 
Unreal Tournament 3 mit der Kon- 
kurrenz von Nvidia nicht ganz mit- 


halten und ist zwischen 22 und 36 
Prozent hinter einer Geforce 9800 
GTX. Auch in Call of Duty 4 sieht 
es so aus, als ob der Catalyst-Treiber 
für Crossfire nicht optimiert wur- 
de, denn ohne FSAA platziert sich 
selbst eine Radeon HD 3870 stets 
vor der Dual-GPU-Karte HD 3870 
X2. Auch gegen die deutlich güns- 
tigere 8800 GT hat die AMD-Karte 
keine Chance. In höheren Auflö- 
sungen kann die Geforce 9800 GX2 
den Vorteil von SLI ausspielen. Eine 
9800 GTX ist in 1.920x1.200 um 65 
bis 86 Prozent langsamer. Die 9800 
GTX ist zwar ohne Anti-Aliasing vor 
einer 8800 Ultra, mit FSAA wendet 
sich das Blatt aber. > 

Daniel Waadt 


FAZIT: 
Grafikkarten 


Hard 


Unsere aktuelle Marktübersicht macht 
erneut deutlich, dass gerade bei 
High-End-Grafikkarten die Wahl des 
Herstellers keine große Rolle spielt. 
Alle getesteten Nvidia-Modelle sind bis 
auf die BIOS-Version und die Taktraten 
identisch. Wählen Sie also den Herstel- 
ler, der eine lange Garantie gewährt, 
einen niedrigen Preis bietet und bei 
dem Ihnen die Ausstattung zusagt. 


mit 71 Grad Celsius liegt die GPU- 
Temperatur noch im grünen Bereich. 
Zumindest im 2D-Modus kann der 
75-mm-Lüfter als leise bezeichnet 
werden. 0,4 Sone sind im geschlos- 
senen PC kaum wahrnehmbar. Zu 
hören sind dagegen 1,9 Sone in 3D- 
Anwendungen. Zotac gewährleistet 
neuerdings auf alle Grafikkarten 
fünf Jahre Garantie. Allerdings muss 
dazu das Produkt registriert werden, 
da ansonsten die Garantieansprü- 
che nach zwei Jahren erlöschen. 
Fans der Fernsehserie Lost werden 
sich über das gleichnamige Spiel 
freuen. Des Weiteren finden Sie noch 
Adapter in der Verpackung (YUV, 
DVI-VGA, HDMI-DVI und SPDIF). 


Fazit: Dank höherer Taktraten und 
einer fünfjährigen Garantie scheint 
ein Preis von ca. 250 Euro fair. Güns- 
tiger geht es nur mit der Grafikkarte 
von Club 3D, die bereits für 230 
Euro angeboten wird. (dw) 


Optisch unterscheiden sich alle 9800-GTX-Grafikkarten im Testfeld nur durch den Aufkleber auf 
dem Kühler. Die preisliche Spanne bewegt sich zwischen 230 und 290 Euro. 


Preis: ca. € 250,- m Preis-Leistung: Gut ma Gesamtnote: 1,86 
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Test 


High-End- 
Grafikkarten 


GRAFIKKARTEN 


Produkt 


Hersteller/Webseite 


Geforce 9800 GX2 


Zotac (www.zotac.com) 


EN9800GX2 TOP/G/2DI/1G/A 


Asus (www.asuscom.de) 


Geforce 9800 GTX AMP Edition 


Zotac (www.zotac.com) 


Geforce 9800 GX2 


PNY (www.pny-europe.com) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 420,-/ausreichend 


Ca. € 430,-/ausreichend 


Ca. € 250,-/gut 


Ca. € 420,-/ausreichend 


Grafikchip; Codename 


Geforce 9800 GX2; G92 


Geforce 9800 GX2; G92 


Geforce 9800 GTX; G92 


Geforce 9800 GX2; G92 


Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader 


2x 128 (32 Vec4)/max. 2x 128 (32 Vec4) 


2x 128 (32 Vec4)/max. 2x 128 (32 Vec4) 


128 (32 Vec4)/max. 128 (32 Vec4) 


2x 128 (32 Vec4)/max. 2x 128 (32 Vec4) 


Chiptakt (2D/3D/Nvidia-Shader-Takt) 


602/602/1.512 MHz 


670/670/1.674 MHz 


756/756/1.890 MHz 


602/602/1.512 MHz 


Speichertakt (2D/3D) | 999/999 MHz 1.062/1.062 MHz 1.152/1.152 MHz 999/999 MHz 
Ausstattung (20%) | 2,25 2,48 2,45 2,45 
Speichermenge/Anbindung | 2x 512 MiByte (256 Bit) 2x 512 MiByte (256 Bit) 512 MiByte (256 Bit) 2x 512 MiByte (256 Bit) 
Speicherart | GDDR3 (1,0 ns) GDDR3 (1,0 ns) GDDR3 (0,8 ns) GDDR3 (1,0 ns) 


Monitoranschlüsse 


2x Dual-Link DVI 


2x Dual-Link DVI 


2x Dual-Link DVI 


2x Dual-Link DVI 


Anisotroper Texturfilter 


Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


Videoanschlüsse | HDMI HDMI TV-Out (S-Video) HDMI 
Kühlung | 75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 
Software/Tools | - Asus-Tools - - 
Spiele-Vollversionen | Lost CoH: Opposing Fronts Lost CoH: Opposing Fronts 
Handbuch; Garantie | Gedruckt (deutsch); Bis 5 Jahre Gedruckt (deutsch); 3 Jahre Gedruckt (deutsch); Bis 5 Jahre Gedruckt (deutsch); 2 Jahre 
Video-Kabel/sonstiges | HDMI-Kabel - - - 
Adapter | 2x DVI-VGA, SPDIF DVI-VGA, SPDIF YUV, DVI-VGA, HDMI-DVI, SPDIF 2x DVI-VGA, YUV, Composite, SPDIF 
Eigenschaften (20%) | 1,50 1,50 1,50 1,50 


Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


Multisampling; Supersampling 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16xQ, 32x, 32xQ; nein 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16x0, 32x, 32xQ; nein 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16XQ; nein 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16xQ, 32x, 32xQ; nein 


Transparenz/Adaptive FSAA | Ja Ja Ja Ja 
Hardware-Monitor/Lüftersteuerung | Vorhanden; ja (mehrstufig) Vorhanden; ja (mehrstufig) Vorhanden; ja (mehrstufig) Vorhanden; ja (mehrstufig) 
Leistung (60%) | 1,81 1,78 1,79 1,81 
Temperatur (3D) | 84-85 °C (GPU) 87-89 °C (GPU) 71°C (GPU) 85-87 °C (GPU) 
Lautstärke (2D/3D) | 0,9/3,9 Sone; 30/45 dB(A) 0,9/3,9 Sone; 30/45 dB(A) 0,4/1,9 Sone; 24/36 dB(A) 0,9/3,9 Sone; 30/45 dB(A) 


Leistungsaufnahme Core 2 Duo (2D/3D) 


180/296 Watt (ganzer PC) 


187/311 Watt (ganzer PC) 


142/240 Watt (ganzer PC) 


186/306 Watt (ganzer PC) 


Manuelle Übertaktung (GPU/RAM) 


750/1.140 MHz 


730/1.150 MHz 


800/1.250 MHz 


730/1.120 MHz 


FAZIT 


GRAFIKKARTEN 


īa Hohes OC-Potenzial 
1,84 = SLI treiberabhängig 


= In 2D relativ leise 
1,86 = SLI treiberabhängig 


5» Höhere Taktraten 
1,86 = Nur 512 MiByte RAM 


UT3, 1.280x1.024, kein FSAA/AF | 113 Fps (sehr gut) 114 Fps (sehr gut) 117 Fps (sehr gut) 113 Fps (sehr gut) 

UT3, 1.280x1.024, 4x MSAA/8:1 AF | 112 Fps (sehr gut) 111 Fps (sehr gut) 110 Fps (sehr gut) 112 Fps (sehr gut) 

UT3, 1.680x1.050, 4x MSAA/8:1 AF | 106 Fps (sehr gut) H 108 Fps (sehr gut) 83 Fps (sehr gut) 106 Fps (sehr gut) 
Wertung: & Bis zu 5 Jahre Garantie Wertung: 5» Höhere Taktraten Wertung: ar Bis zu 5 Jahre Garantie Wertung: & In 2D relativ leise 


5 Hohes OC-Potenzial 
1,88 = SLI treiberabhängig 


Produkt 


Hersteller/Webseite 


Geforce 9800 GX2 


BFG (www.bfgtech.com) 


N9800GX2-M2D1G 


MSI (www.msi-computer.de) 


Geforce 9800 GTX 


Zotac (www.zotac.com) 


Geforce 9800 GTX 


Xfx (mww.xfxforce.com) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 430,-/ausreichend 


Ca. € 430,-/ausreichend 


Ca. € 240,-/gut 


Ca. € 290,-/befriedigend 


Grafikchip; Codename 


Geforce 9800 GX2; G92 


Geforce 9800 GX2; G92 


Geforce 9800 GTX; G92 


Geforce 9800 GTX; G92 


Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader 


2x 128 (32 Vec4)/max. 2x 128 (32 Vec4) 


2x 128 (32 Vec4)/max. 2x 128 (32 Vec4) 


128 (32 Vec4)/max. 128 (32 Vec4) 


128 (32 Vec4)/max. 128 (32 Vec4) 


Chiptakt (2D/3D/Nvidia-Shader-Takt) 


602/602/1.512 MHz 


602/602/1.512 MHz 


675/675/1.674 MHz 


756/756/1.890 MHz 


Speichertakt (2D/3D) | 999/999 MHz 999/999 MHz 1.102/1.102 MHz 1.145/1.145 MHz 
Ausstattung (20%) | 2,45 2,48 2,45 
Speichermenge/Anbindung | 2x 512 MiByte (256 Bit) 2x 512 MiByte (256 Bit) 512 MiByte (256 Bit) 512 MiByte (256 Bit) 
Speicherart | GDDR3 (1,0 ns) GDDR3 (1,0 ns) GDDR3 (0,8 ns) GDDR3 (0,8 ns) 


Monitoranschlüsse 


2x Dual-Link DVI 


2x Dual-Link DVI 


2x Dual-Link DVI 


2x Dual-Link DVI 


Videoanschlüsse | HDMI HDMI TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) 
Kühlung | 75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 
Software/Tools | - MSI-Tools 


Spiele-Vollversionen 


Colin McRae Dirt 


Lost 


Assassin's Creed 


Handbuch; Garantie 


Gedruckt (deutsch); Bis 10 Jahre 


Gedruckt (deutsch); 2 Jahre 


Gedruckt (deutsch); 5 Jahre 


Gedruckt (englisch); 2 Jahre 


‚Anisotroper Texturfilter 


Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


Video-Kabel/sonstiges | HDMI-Kabel HDMI-Kabel - S-Video-Kabel 
Adapter | DVI-VGA, SPDIF DVI-VGA, SPDIF YUV, DVI-VGA, HDMI-DVI, SPDIF YUV, 2x DVI-VGA, HDMI-DVI, SPDIF 
Eigenschaften (20%) | 1,50 1,50 1,50 


Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


Multisampling; Supersampling 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16x0, 32x, 32xQ; nein 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16xQ, 32x, 32xQ; nein 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16xQ; nein 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16x0; nein 


Transparenz/Adaptive FSAA | Ja Ja Ja Ja 
Hardware-Monitor/Lüftersteuerung | Vorhanden; ja (mehrstufig) Vorhanden; ja (mehrstufig) Vorhanden; ja (mehrstufig) Vorhanden; ja (mehrstufig) 
Leistung (60%) | 1,81 1,81 1,83 
Temperatur (3D) | 84-87 °C (GPU) H 89-90 °C (GPU) 70 °C (GPU) 74 °C (GPU) 
Lautstärke (2D/3D) | 0,9/3,9 Sone; 30/45 dB(A) 0,9/3,9 Sone; 30/45 dB(A) 0,4/1,9 Sone; 24/36 dB(A) 0,4/1,9 Sone; 24/36 dB(A) 
Leistungsaufnahme Core 2 Duo (2D/3D) | 183/295 Watt (ganzer PC) 185/307 Watt (ganzer PC) 147/242 Watt (ganzer PC) 149/258 Watt (ganzer PC) 
Manuelle Übertaktung (GPU/RAM) | 750/1.120 MHz 750/1.160 MHz 820/1.250 MHz H 840/1.300 MHz 
UT3, 1.280x1.024, kein FSAA/AF | 113 Fps (sehr gut) 113 Fps (sehr gut) 117 Fps (sehr gut) 117 Fps (sehr gut) 
UT3, 1.280x1.024, 4x MSAA/8:1 AF | 112 Fps (sehr gut) 112 Fps (sehr gut) 106 Fps (sehr gut) 110 Fps (sehr gut) 
UT3, 1.680x1.050, 4x MSAA/8:1 AF | 106 Fps (sehr gut) 106 Fps (sehr gut) 77 Fps (sehr gut) 83 Fps (sehr gut) 


FAZIT 


www.pcgh.de 


Wertung: ? HDMI-Kabel inklusive 
g “> Bis zu 10 Jahre Garantie 


1,88 = SLI treiberabhängig 


Wertung; ® In 2D relativ leise 
g 5» HDMI-Kabel inklusive 


1,88 = SLI treiberabhängig 


Wertung: a Hohes OC-Potenzial 
88 ar Unter 2D sehr leise 
1, = Nur 512 MiByte RAM 


. #5 Höhere Taktraten 
Wertung: > Aktuelles Spiel inklusive 
1,39 == Nur 512 MiByte RAM 
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GRAFIKKARTEN 


GMSI 


MNADOGTX 


Produkt 


Hersteller/Webseite 


Bliss 9800 GX2 PCX 


Gainward (www.gainward.de) 


GV-NX98X1GHI-B 
Gigabyte (www.gigabyte.de) 


N9800GTX-T2D512-0C 


MSI (www.msi-computer.de) 


EN9800GTX/HTDP/512M/A 


Asus (www.asuscom.de) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 420,-/ausreichend 


Ca. € 410,-/ausreichend 


Ca. € 250,-/gut 


Ca. € 260,-/gut 


Grafikchip; Codename 


Geforce 9800 GX2; G92 


Geforce 9800 GX2; G92 


Geforce 9800 GTX; G92 


Geforce 9800 GTX; G92 


Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader 


2x 128 (32 Vec4)/max. 2x 128 (32 Vec4) 


2x 128 (32 Vec4)/max. 2x 128 (32 Vec4) 


128 (32 Vec4)/max. 128 (32 Vec4) 


128 (32 Vec4)/max. 128 (32 Vec4) 


Chiptakt (2D/3D/Nvidia-Shader-Takt) 


602/602/1.512 MHz 


602/602/1.512 MHz 


720/720/1.728 MHz 


675/675/1.674 MHz 


Speichertakt (2D/3D) | 999/999 MHz 999/999 MHz 1.102/1.102 MHz 1.102/1.102 MHz 
Ausstattung (20%) | 2,58 2,65 2,68 
Speichermenge/Anbindung | 2x 512 MiByte (256 Bit) 2x 512 MiByte (256 Bit) 512 MiByte (256 Bit) 512 MiByte (256 Bit) 
Speicherart | GDDR3 (1,0 ns) GDDR3 (1,0 ns) GDDR3 (0,8 ns) GDDR3 (0,8 ns) 


Monitoranschlüsse 


2x Dual-Link DVI 


2x Dual-Link DVI 


2x Dual-Link DVI 


2x Dual-Link DVI 


Videoanschlüsse | HDMI HDMI TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) 
Kühlung | 75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 
Software/Tools | Expertool - MSI-Tools Asus-Tools 


Spiele-Vollversionen 


omb Raider Anniversary 


Handbuch; Garantie 


Gedruckt (englisch); 3 Jahre 


Gedruckt (deutsch); 2 Jahre 


Gedruckt (deutsch); 2 Jahre 


Gedruckt (deutsch); 3 Jahre 


‚Anisotroper Texturfilter 


Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


Video-Kabel/sonstiges - S-Video-Kabel - 
Adapter | DVI-VGA, SPDIF 2x DVI-VGA, SPDIF YUV, DVI-VGA, HDMI-DVI, SPDIF YUV, DVI-VGA 
Eigenschaften (20%) | 1,50 1,50 1,50 


Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


Multisampling; Supersampling 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16x0, 32x, 32xQ; nein 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16x0, 32x, 32xQ; nein 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16xQ; nein 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16x0; nein 


FAZIT 


GRAFIKKARTEN 


“> Hohes OC-Potenzial 
1,90 = SLI treiberabhängig 


=> In 2D relativ leise 
1,92 = SLI treiberabhängig 


5» Sehr leise in 2D 
1,92 = Nur 512 MiByte RAM 


Transparenz/Adaptive FSAA | Ja Ja Ja Ja 
Hardware-Monitor/Lüftersteuerung | Vorhanden; ja (mehrstufig) Vorhanden; ja (mehrstufig) Vorhanden; ja (mehrstufig) Vorhanden; ja (mehrstufig) 
Leistung (60%) | 1,81 1,81 1,81 
Temperatur (3D) | 85-88 °C (GPU) 86-87 °C (GPU) 73 °C (GPU) 69 °C (GPU) 
Lautstärke (2D/3D) | 0,9/3,9 Sone; 30/45 dB(A) 0,9/3,9 Sone; 30/45 dB(A) 0,4/1,9 Sone; 24/36 dB(A) 0,4/1,9 Sone; 24/36 dB(A) 
Leistungsaufnahme Core 2 Duo (2D/3D) | 180/296 Watt (ganzer PC) 190/313 Watt (ganzer PC) 148/249 Watt (ganzer PC) 141/232 Watt (ganzer PC) 
Manuelle Übertaktung (GPU/RAM) | 730/1.160 MHz 750/1.160 MHz 820/1.250 MHz 820/1.270 MHz 
UT3, 1.280x1.024, kein FSAA/AF | 113 Fps (sehr gut) 113 Fps (sehr gut) 117 Fps (sehr gut) 117 Fps (sehr gut) 
UT3, 1.280x1.024, 4x MSAA/8:1 AF | 112 Fps (sehr gut) 112 Fps (sehr gut) 107 Fps (sehr gut) 106 Fps (sehr gut) 
UT3, 1.680x1.050, 4x MSAA/8:1 AF | 106 Fps (sehr gut) 106 Fps (sehr gut) 79 Fps (sehr gut) 77 Fps (sehr gut) 
Wertung: sh In 2D relativ leise Wertung: ah» Hohes OC-Potenzial Wertung: ah» GPU höher getaktet Wertung: a» Sehr leise in 2D 


ïa Hohes OC-Potenzial 
1,95 = Nur 512 MiByte RAM 


Produkt 


Hersteller/Webseite 


GV-NX98X512H-B 
Gigabyte (www.gigabyte.de) 


9800 GTX 
Club 3D (www.club3d.de) 


Geforce 9800 GTX 


Point of View (www.pointofview-online.com) 


Į 
HD 3870 X2 Atomic 


Sapphire (www.sapphiretech.de) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


Ca. € 240,-/gut 


Ca. € 230,-/gut 


Ca. € 250,-/gut 


Ca. € 490,-/ausreichend 


Grafikchip; Codename 


Geforce 9800 GTX; G92 


Geforce 9800 GTX; G92 


Geforce 9800 GTX; G92 


Radeon HD 3870 X2; RV670 


Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader | 128 (32 Vec4)/max. 128 (32 Vec4) 128 (32 Vec4)/max. 128 (32 Vec4) 128 (32 Vec4)/max. 128 (32 Vec4) 2x 320/2x 320 
Chiptakt (2D/3D/Nvidia-Shader-Takt) | 675/675/1.674 MHz 675/675/1.674 MHz 675/675/1.674 MHz 300/860 MHz 
Speichertakt (2D/3D) | 1.102/1.102 MHz 1.102/1.102 MHz 1.102/1.102 MHz 931/931 MHz 
Ausstattung (20%) | 2,85 2,90 2,95 2,28 
Speichermenge/Anbindung | 512 MiByte (256 Bit) 512 MiByte (256 Bit) 512 MiByte (256 Bit) 2x 512 MiByte (256 Bit) 
Speicherart | GDDR3 (0,8 ns) GDDR3 (0,8 ns) GDDR3 (0,8 ns) GDDR3 (1,0 ns) 
Monitoranschlüsse | 2x Dual-Link DVI 2x Dual-Link DV 2x Dual-Link DVI 2x Dual-Link DVI 
Videoanschlüsse | TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) TV-Out (S-Video) 


Kühlung 


75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 


75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 


75-mm-Lüfter, RAM-Kühler 


120-mm-Lüfter, RAM-Kühler vorne 


Software/Tools 


ower DVD 7, 3D Mark 06, DVD Suite 


Spiele-Vollversionen 


Handbuch; Garantie 


Gedruckt (deutsch); 2 Jahre 


Gedruckt (deutsch); 2 Jahre 


Gedruckt (englisch); 2 Jahre 


Gedruckt (deutsch); 2 Jahre 


Video-Kabel/sonstiges 


HDMI-Kabel, Crossfire-Brücke 


Adapter 
Eigenschaften (20%) 
‚Anisotroper Texturfilter 


YUV, 2x DVI-VGA 
1,50 
Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


YUV, DVI-VGA 
1,50 
Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


DVI-VGA, HDMI-DVI 
1,50 
Bis 16:1 (kaum winkelabhängig) 


YUV, 2x DVI-VGA, HDMI-DVI 
1,72 
is 16:1 (kaum winkelabhängig) 


Multisampling; Supersampling 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16xQ; nein 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16xQ; nein 


2x, 4x, 8x, 8xQ, 16x, 16x0; nein 


2x, 4x, 8x, CFAA: 12x, 16x, 24x; nein 


Transparenz/Adaptive FSAA | Ja Ja Ja a 
Hardware-Monitor/Lüftersteuerung | Vorhanden; ja (mehrstufig) Vorhanden; ja (mehrstufig) Vorhanden; ja (mehrstufig) Vorhanden; ja (mehrstufig) 
Leistung (60%) | 1,84 1,84 1,84 2,17 
Temperatur (3D) | 71 °C (GPU) H 68 °C (GPU) 72 °C (GPU) 71 °C (GPU) 
Lautstärke (2D/3D) | 0,4/1,9 Sone; 24/36 dB(A) 0,4/1,9 Sone; 24/36 dB(A) 0,4/1,9 Sone; 24/36 dB(A) H 1,7/1,7 Sone; 33/33 dB(A) 
Leistungsaufnahme Core 2 Duo (2D/3D) | 145/239 Watt (ganzer PC) 143/233 Watt (ganzer PC) 143/237 Watt (ganzer PC) 152/328 Watt (ganzer PC) 
Manuelle Übertaktung (GPU/RAM) | 820/1.200 MHz 800/1.310 MHz 800/1.280 MHz 940/1.130 MHz 
UT3, 1.280x1.024, kein FSAA/AF | 117 Fps (sehr gut) 117 Fps (sehr gut) 117 Fps (sehr gut) 113 Fps (sehr gut) 
UT3, 1.280x1.024, 4x MSAA/8:1 AF | 106 Fps (sehr gut) 106 Fps (sehr gut) 106 Fps (sehr gut) 78 Fps (sehr gut) 
UT3, 1.680x1.050, 4x MSAA/8:1 AF | 77 Fps (sehr gut) 77 Fps (sehr gut) 77 Fps (sehr gut) 63 Fps (sehr gut) 


FAZIT 


. Œ Sehr leise in 2D 
anug $ Relativ günstig 


1,97 == Magere Ausstattung 


Wertung; = Sehr günstiger Preis 
g ar Sehr leise in 2D 
1,98 == Magere Ausstattung 


Wertung: ” Sehr leise in 2D 
g sr Akzeptabler Stromverbrauch 


1,99 c Magere Ausstattung 


. 5 Wassergekühlt 
Werung > Höhere Taktraten 


2,10 = Hoher Preis 
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Rubrik | Test 


GA-Kuühler im Tes 


Acht neue VGA- 


Kühler im Test 


Der VGA-Kühler- 
Markt ist mittlerwei- 
le kaum noch über- 
schaubar und immer 
mehr Modelle stehen 
zur Auswahl. Acht 
brandneue Kühler 
mit Fokus auf einen 
niedrigen Lärmpegel 
haben es in unser 
Testlabor geschafft. 
Welcher Kühler für 
Ihre Grafikkarte die 
beste Wahl ist, erfah- 
ren Sie im Test. 
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eue VGA-Kühler werden 
immer flexibler. Während 

beispielsweise vor einigen 
Jahren Zalman nahezu der einzige 
Hersteller war, der eine Lüftersteue- 
rung mitlieferte, ist nun die Hälfte 
aller Testkandidaten mit einem 
Drehpoti ausgestattet. Die Anwen- 
der wird das freuen, schließlich 
kann so der Lärmpegel exakt den 
Bedürfnissen angepasst werden. 
Nur die freie Lüfterwahl ist noch 
längst nicht Standard. Benutzer- 
freundlich sieht es auch bei der 
Kompatibilität aus. Wenn Sie also 
schon ca. 50 Euro für einen neuen 
Kühler ausgeben, können Sie im 
Normalfall relativ sicher sein, dass 
dieser auch auf zukünftige Grafik- 
karten passt. Die Standarddiagona- 
le zwischen den Bohrungen liegt 
meistens bei 7,5 Zentimetern (u. a. 
Geforce 8800 GT/GTS und Radeon 
HD 3850/3870). Allerdings gibt es 
auch Ausnahmen wie die Modelle 
von Arctic Cooling, die generell nur 
für eine bestimmte Grafikkarte kon- 
struiert wurden. 


Während RAM-Kühler mittlerwei- 
le bei jedem Modell Standard sind, 
gehören Kühler für die Spannungs- 
wandler nur bei wenigen Exem- 


plaren zum Lieferumfang. Doch ge- 
rade hier ist eine Kühlung wichtig, 
damit vor allem High-End-Karten 
im Dauerbetrieb nicht beschädigt 
werden. Vorbildlich sind hier die 
Modelle von Thermalright und 
Thermaltake. 


Wenn Sie die Kühler im Testfeld auf 
einer AGP-Grafikkarte von Nvidia 
montieren möchten, empfehlen wir 
noch einen gesonderten Kühler für 
den HSI-Brückenchip. Zalman bie- 
tet beispielsweise für solche Fälle 
den ZM-VHS 1 an (Kostenpunkt: ca. 
4 Euro). Den Brückenkühler sowie 
ein gut sortiertes Sortiment an VGA- 
Kühlern finden Sie beispielsweise 
unter www.caseking.de, www.pc- 
cooling.de oder www.alternate.de. 
An dieser Stelle möchten wir Sie 
noch darauf hinweisen, dass jeder 
Umbau eines VGA-Kühlers mit ge- 
wissen Risiken verbunden ist und 
Sie dabei Ihre Garantie verlieren. 


Aero Cool Double Power: Lei- 
sester Kühler im Testfeld 1 Aero 
Cool bietet mit dem Double Power 
einen sehr preiswerten Kühler an, 
der durch seine Konstruktion und 
die weißen LEDs sehr auffällig ist. 
Der Aluminiumkühler benötigt 


recht viel Platz, ist aber mit gerade 
mal 200 Gramm ein echtes Leicht- 
gewicht. Die Montage gestaltet sich 
auch für Anfänger recht einfach 
- eine deutsche Anleitung liegt bei. 
Zum Lieferumfang gehört eine Lüf- 
tersteuerung, die an der Slot-Blende 
befestigt wird. In der niedrigsten 
Einstellung erzeugt der 75-mm-Lüf- 
ter kaum hörbare 0,1 Sone. Noch 
leise 1,4 Sone sind in der maximal 
möglichen Drehpoti-Position zu 
hören. Die Kühlung kann sich se- 
hen lassen und ist mit 81 Grad Cel- 
sius bei 0,1 Sone nahezu identisch 
mit dem 8800-GTS-Referenzkühler, 
dessen Lärmpegel allerdings bei 0,8 
Sone liegt. Fazit: Der Double Power 


E Heatpipe 
Wird im Deutschen als Wärmerohr 
oder Wärmeleitrohr bezeichnet 
und transportiert die Hitze zu einer 
gewünschten Stelle 


E Drehpoti 
Damit können Sie den Lüfter 
stufenlos regeln und so die Lautheit 
anpassen. 


E Sone 
Maßeinheit für die subjektive 
Lautheit 


Temperatur/Lautheit (Geforce 8800 GTS, 512 MiByte) 


Test 


VGA-Kühler 


E GPU-Temperatur (°C) E Umgebungstemperatur (°C) I Lautheit (Sone) 


3,8 


3,7 


93 


Temperatur in Grad Celsius 


Lautheit in Sone 


von Aero Cool kostet nur die Hälfte 
im Vergleich mit unserem Testsie- 
ger von Thermalright, bietet aber 
dennoch hervorragende Messwerte 
und hat sich somit den Spar-Tipp- 
Award verdient. 


Thermaltake Duorb: Hochwerti- 
ger VGA-Kühler mit lautem Lüf- 
ter I Der Duorb von Thermaltake 
sieht nicht nur gut aus, sondern 
verfügt auch über eine hochwer- 
tige Verarbeitung. Einige Design- 
schwächen sorgen aber nur für 
den dritten Platz. So müssen die 
beiden 75-mm-Lüfter mit einem 
Vier-Pin-Stecker direkt am Netzteil 
angeschlossen werden. Eine Lüf- 
tersteuerung über das Mainboard 
oder einen herkömmlichen Poti ist 
somit ausgeschlossen. Mit 2,4 Sone 
sind die Lüfter nicht gerade als Lei- 
setreter zu bezeichnen. Dafür ist die 
Kühlung mit gemessenen 55 Grad 
Celsius (GPU) deutlich effektiver als 
bei den Modellen von Zalman oder 
Gigabyte. Positiv zu erwähnen sind 
neben den RAM- die Spannungs- 
wandler-Kühler. Allerdings sind die- 
se zu lang geraten und können mit 
dem doppelseitigen Klebeband nur 
unzureichend befestigt werden. 
Bei der Montage sollten Sie darauf 


www.pcgh.de 


achten, welche Schrauben für Ihre 
Grafikkarte passen, da mehrere Va- 
rianten mitgeliefert werden. Der 
Großteil des Kühlers besteht aus 
Kupfer, wobei einige wenige Stellen 
mit Aluminium versehen sind. Fazit: 
Wenn Sie einen leistungsstarken 
VGA-Kühler suchen und der nicht 
regelbare Lüfter für Sie kein Pro- 
blem darstellt, ist der Duorb eine 
sehr gute Wahl. 


Zalman GV1000: Gut verarbei- 
teter Kühler mit hoher Kompa- 
tibilität U Nachdem wir in Ausga- 
be 11/2007 den Zalman VF1000 
LED im Test hatten, folgt nun der 
GV1000, der über eine andere Be- 
schichtung verfügt, aber dennoch 
aus Kupfer besteht. Des Weiteren 
ist der Lüfter beim GV1000 auf hö- 
here Drehzahlen ausgelegt. Trotz 
Drehpoti erzeugt dieser auch auf 
der niedrigsten Einstellung noch 
0,7 Sone, während der VF1000 LED 
mit 0,2 Sone deutlich leiser ist. Die 
Kühlung bleibt ziemlich konstant 
und die Lüfterdrehzahl spielt keine 
große Rolle. Auf maximaler Poti- 
Einstellung erzeugt der Lüfter 3,0 
Sone mehr und kühlt nur um vier 
Grad Celsius besser (60 °C). Dank 
der vielen Bohrungen ist das » 


Kompatibilität VGA-Kühler 


Produkt Kompatibel Kompatibel Lochab- 
mit (AMD Radeon) mit (Nvidia Geforce) |stände 
Aero Cool X1800, X1900, X1950, | 7800 (außer AGP), 7900, | 60 mm 
Double Power | HD 2400*, HD 2600*, 7950, 8800, 9600*, bis 80 mm 
HD 3850*, HD 3870* 9800* 
Gigabyte GH- | X1800, X1900, X1950, | 7800 (außer AGP), 7900, | 75 mm 
UDUP21-VC | HD 3850*, HD 3870* 7950, 8800 (G92)*, 
9600*, 9800* 
Thermalright | X1800, X1900, X1950, | 7800 (außer AGP), 7900, | 75 mm 
HR-03 GT HD 3850*, HD 3870* 7950, 8600 GTS, 8800 
(G92)*, 9600*, 9800* 
Thermaltake | X1800, X1900, X1950, | 7800 (außer AGP), 7900, | 75 mm 
Duorb HD 3850*, HD 3870* 7950, 8800, 9600*, bis 83 mm 
9800* 
Titan Twin X1800, X1900, X1950, | 7800 (außer AGP), 7900, | 55 mm 
Turbo HD 2400, HD 2600, 7950, 8500, 8600, 8800 | bis 80 mn 
HD 3850*, HD 3870* (G92)*, 9600*, 9800* 
Xigmatek X1800, X1900, X1950, | 7800 (außer AGP), 7900, | 75 mm 
Battle-Axe HD 3850*, HD 3870* 7950, 8800, 9600*, bis 83 mm 
(VD964) 9800* 
Zalman X1800, X1900, X1950, | 7300, 7600, 7800 55 mm 
GV1000 HD 3850*, HD 3870* (außer AGP), 7900, 7950, | bis 83 mn 
8500, 8600, 8800, 
9600*, 9800* 
Zerotherm X1800, X1900, X1950*, | 7600, 7800 (außer AGP), | 55 mm 
Hurricane HD 3850*, HD 3870* 7900, 7950, 8500, bis 83 mm 
HC92 Cu 8600, 8800, 9600*, 


9800* 


Kompatibilitätsliste der Hersteller. 


Bei den nicht mit einem Sternchen markierten Modellen handelt es sich um die 
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[sqtedwoy sısa| ualasun Pej, 


Test 


VGA-Kühler 


Zalman-Modell relativ zukunftssi- 
cher und auch die Montage ist vor- 
bildlich. Wer dieses Exemplar auf 
einer Geforce 8800 GTX/Ultra mon- 
tieren möchte, sollte noch das circa 
20 Euro teure Erweiterungskit ZM- 
RHS88 erwerben - mit insgesamt 
65 Euro ist diese Kühlkonstruktion 
dann aber eine teure Angelegen- 
heit. Fazit: Der Zalman GV1000 
bietet eine solide Kühlleistung, ist 
aber mit 0,7 Sone nicht das leiseste 
Modell. Eine günstige Alternative ist 
der VF900-Cu von Zalman, der eine 
nahezu identische Kühlung bietet. 


Xigmatek Battle-Axe (VDJI64): 
Beste Kühlung im Test 1 Xigmatek 
verkauft mit dem Battle-Axe einen 
gigantischen VGA-Kühler, der gleich 
drei Steckplätze beansprucht. Die 
Besonderheit bei diesem Modell ist 
die Heatpipe-Direct-Touch-Techno- 
logie. Dabei liegen vier Heatpipes 
direkt auf dem Chip auf, sodass die 
Wärme noch schneller abtranspor- 
tiert werden kann. Ist der Chip wie 
bei unserer 8800 GTS (G92) recht 
klein, liegen nur zwei von vier Heat- 
pipes direkt auf. Xigmatek hat zwei 
große 85-mm-Lüfter montiert. Die- 
se sind entkoppelt und werden per 
Y-Adapter an einem 3-Pin-Main- 
boardstecker angeschlossen. Sie 
können natürlich auch beide Lüfter 
getrennt an einer Lüftersteuerung 
anschließen (nicht im Lieferum- 
fang) und getrennt regeln. Dies ist 
auch empfehlenswert, denn im 12- 
Volt-Betrieb sind die beiden Propel- 


VGA- 
KÜHLER 


ler mit gemessenen 3,0 Sone sehr 
laut. Dafür ist dann die Kühlleis- 
tung auf der 8800-GTS-Testkarte 
mit 49 Grad Celsius niedrig. Zwei 
RAM-Kühler können auf unserer 
Grafikkarte leider nicht angebracht 
werden, da hier die Heatpipes auf- 
liegen. Fazit: Hätte der Hersteller 
noch eine Lüftersteuerung mitge- 
liefert, würde der Battle-Axe ganz 
vorne im Testfeld mitspielen. 


Zerotherm Hurricane HC92 Cu: 
Gute Kühlleistung zum fairen 
Preis I Der Hurricane HC92 Cu 
besteht aus Aluminium und Kupfer, 
wobei der Kupferanteil deutlich 
überwiegt. Ein relativ großer 85- 
Millimeter-Lüfter befördert die Luft 
zum Kupferteil. Zerotherm packt 
jedem Modell eine Lüftersteuerung 
bei, mit der Sie den Lärmpegel 
zwischen 0,9 und 3,8 Sone regeln 
können. Bei unseren Tests haben 
wir eine interessante Entdeckung 
gemacht: Ohne Plastikabdeckung 
reduziert sich der Lärmpegel bei 
maximaler Lüfterdrehzahl um 1,0 
Sone. Bei minimal höherem Lärm- 
pegel im Vergleich zum Zalman 
GV1000 ist die Kühlleistung mit 
dem Hurricane um bis zu 10 Grad 
Celsius niedriger. Die Montage ist 
einfach zu bewältigen und die deut- 
sche Anleitung ist eine gute Hilfe. 
Besonders gut kleben die RAM-Küh- 
ler, die mit einem doppelseitigen 
Klebeband befestigt werden. Fazit: 
Der Hurricane HC92 Cu überzeugt 
mit guten Kühlleistungen, aber lei- 


der lässt die Lüftersteuerung nicht 
genügend Spielraum zu. 


Gigabyte GH-UDUP21-VC: Teuer 
und schlecht verarbeitet 1 Giga- 
byte ist sicherlich den meisten An- 
wendern eher als Mainboard- oder 
Grafikkartenhersteller ein Begriff. 
Mit dem GH-UDUP21-VC ist nun der 
erste Gigabyte-VGA-Kühler in unse- 
rem Testlabor gelandet. Auf den ers- 
ten Blick wirkt der Gigabyte-Kühler 
sehr ansprechend. Die Montage ge- 
staltet sich teilweise problematisch, 
da isolierende Unterlegscheiben 
fehlen und auch ein Lüfterkanal 
nicht passt. Schlecht verarbeitet 
ist das Gehäuse, die Lüfterblätter 
schleifen am Plastik. Indem wir das 
PC-Gehäuse waagerecht aufgestellt 
haben, konnten wir dieses Problem 
umgehen, was aber nicht im Sinne 
des Erfinders sein sollte. Mitgelie- 
fert wird auch eine Lüftersteue- 
rung, die an der Slot-Blende befes- 
tigt wird. An diese können Sie sogar 
noch einen zusätzlichen Lüfter an- 
schließen. Je nach Poti-Einstellung 
variiert der Lärmpegel zwischen 
0,4 und 2,5 Sone. Die Kühlung ist 
mit 62 bzw. 84 Grad Celsius nur 
unterdurchschnittlich. Fazit: Ange- 
sichts des hohen Preises und der 
Verarbeitungsmängel sollten Sie Ihr 
Geld lieber in ein anderes Modell 
investieren. 


Titan Twin Turbo: Günstigster 
Kühler im Testfeld I Titans Twin 
Turbo ist mit einem Preis von 20 


Euro relativ günstig, dafür erhalten 
Käufer aber keine Lüftersteuerung. 
Die Lüfter werden mittels 3-Pin-Ste- 
cker angeschlossen und erzeugen 
einen Lärmpegel von 1,2 Sone. Even- 
tuell lassen sich die Lüfter so mit 
Speedfan regeln. Titan verwendet 
als Materialien einen Aluminium- 
kühlblock sowie eine Kupferplatte, 
die direkt auf dem Chip aufliegt. 
Die Befestigung des Kühlers wurde 
beim Titan nicht optimal gelöst, da 
der Kühler nicht mit vier, sondern 
mit lediglich zwei Schrauben mon- 
tiert werden kann. Leider fällt die 
Kühlleistung mit gemessenen 93 
Grad Celsius eher enttäuschend 
aus. Nvidias Referenzkühler ist in 
diesem Fall also leiser und bietet 
mit 80 Grad Celsius eine bessere 
Kühlung. Fazit: Aufgrund der eher 
schwachen Kühlleistung ist der nur 
20 Euro teure Titan Twin Turbo nur 
für Einsteigergrafikkarten empfeh- 
lenswert. | 

Daniel Waadt/Marc Sauter 


FAZIT: a 
VGA-Kühler Har 


Der Thermalright HR-03 GT ist die neue 
Referenz und lässt sich dank der freien 
Lüfterwahl sehr flexibel einsetzen. 
Aber auch der Double Power von Aero 


Cool beweist, dass ein leiser und guter 
Kühler nicht teuer sein muss. Der 
Thermaltake Duorb sowie der Xigmatek 
Battle-Axe verfügen auch über sehr viel 
Potenzial, greifen aber auf recht laute 
Lüfter zurück. 


Lieferumfang 


9x RAM-Kühler, 4x VRM, Paste 


8x RAM-Kühler, Paste, Poti 


Thermalright 
" Produkt, 7 N 
Produkt | HR-03 GT + Papst 3412N/2GLLE Double Power Duorb GV1000 
Hersteller/Webseite | Thermalright (www.pc-cooling.de) Aero Cool (www.caseking.de) Thermaltake (www.tt-germany.com) Zalman (www.alternate.de) 
Preis | Ca. € 55,- (inkl. Lüfter) Ca. € 25,- Ca. € 30,- Ca. € 45,- 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Befriedigend Sehr gut Gut Ausreichend 
Ausstattung | 1,55 1,70 1,75 1,70 


13x RAM-Kühler, 4x VRM, Paste 


Lüftersteuerung, Paste, 8x RAM-Kühler 


Lüfter; Spannung 


92 mm (variabel); 12 Volt 


75 mm; manuell einstellbar 


2x 75 mm; 12 Volt 


75 mm; manuell einstellbar 


Befestigung | Verschraubt Verschraubt Verschraubt Verschraubt 
Eigenschaften | 1,95 1,70 1,65 1,65 
Kompatibilität | Gut Sehr gut Gut Sehr gut 
Gewicht/PCI-Slot | 528 Gramm/3x belegt 200 Gramm/1x belegt 330 Gramm/1x belegt 410 Gramm/1x belegt 
Leistung | 1,70 1,80 2,00 2,08 
Verwendete Grafikkarte | Geforce 8800 GTS (512 MiByte) Geforce 8800 GTS (512 MiByte) Geforce 8800 GTS (512 MiByte) Geforce 8800 GTS (512 MiByte) 
Temperatur (GPU) | 57 °C 73 °C (Drehpoti: max.)/81 °C (min) 55°C 60 °C (Drehpoti: max.)/64 °C (min) 


Lautheit (1 Meter Abstand) 


0,3 Sone; 21 dB(A) 


H 0,1-1,4 Sone; 19-32 dB(A) 


2,4 Sone; 38 dB(A) 


0,7/3,7 Sone; 27/43 dB(A) 


FAZIT 


1,72 


. Š Lüfter frei wählbar 
Werung = Gute Kühlleistung 
= Preis/Platzbedarf 


1,76 


. & Leisester Lüfter im Test 
Wertung: X» Drehpoti inklusive 
Š Niedriger Preis 1, 


Wertung: = Einfache Montage 


& Gute Kühlung der Platine 
= Lauter, nicht regelbarer Lüfter 


Wertung: a Variable Lüftersteuerung 


5 Hohe Kompatibilität 
1,92 = Lüfter könnte leiser sein 
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VGA-Kühler 


Test 


HR-03 GT + Papst 3412N/2GLLE 


Warum es Thermalright mit 
dem HR-03 GT auf den ersten 
Platz unseres Vergleichstests 
schafft, lesen Sie hier. 


Thermalright 

HR-03 GT + Papst 3412N/2GLLE 
Top- 
Produkt y 


Gehäuselüfter ideal platziert, sollte 
es möglich sein, den HR-03 GT semi- 
passiv zu betreiben. Insgesamt ist 
die Montage sehr stabil und sicher. 
Leider wird nur eine englische Mon- 
tageanleitung beigelegt. Trotz des 
leisen Lüfters behält unsere Geforce 
8800 GTS mit 512 MiByte RAM 
einen kühlen Kopf und erhitzt sich 
auf maximal 57 Grad Celsius. Damit 
eignet sich der Thermalright-Kühler 
auch für High-End-Grafikkarten - für 
die Geforce 8800 GTX oder Ultra 
benötigen Sie allerdings das Modell 
HR-03 Plus mit einer anderen Hal- 
terung. Die Kompatibilität des Ther- 
malright-Modells lässt sich mit dem 
Zusatzkit HR-03 Six-Hole Adapter 
(Kostenpunkt: ca. 5 Euro) erwei- 
tern, sodass dieser auch auf einer 
Radeon X700/800/850/1600/1650 
und Geforce 6600/7600 verwendet 
werden kann. 


hermalright setzt beim HR-03 GT 

auf eine hochwertige Verarbei- 
tung und verpasst dem Kupferboden 
eine silberne Beschichtung. Die Küh- 
lerlamellen bestehen dagegen nur 
aus Aluminium. Verkauft wird dieses 
Exemplar ganz ohne Lüfter und nur 
mit einer entsprechenden Halterung. 
Sie können also selbst wählen, was 
für einen Lüfter Sie montieren. Wir 
haben uns bei diesem Test für den 
92-mm-Papstlüfter 3412N/2GLLE 
entschieden. Dieser rotiert selbst im 
12-Volt-Betrieb mit nur 1.150 Um- 
drehungen pro Minute und erzeugt 
dabei kaum hörbare 0,3 Sone. Einen 
noch leiseren 140-Millimeter-Lüfter 
können Sie nur mit Kabelbindern 
befestigen. 


Ka 


Fazit: Falls Sie bereits über einen 
passenden Gehäuselüfter verfügen, 
kostet Sie der HR-03 GT nur ca. 40 
Euro. Dank der freien Lüfterwahl 
sind Sie mit diesem Modell sehr 
flexibel. Einziges Manko ist der hohe 
Platzbedarf. (dw) 


Weniger positiv ist bei der Konstruk- 
tion der Platzbedarf, da bis zu drei 
Slots belegt werden. Sie können 
aber wählen, ob der Kühlblock 
vorne oder hinten auf der Grafik- 
karte verbaut werden soll. Ist ein 


Sollten Sie keine freien Slots mehr haben, können Sie den Kühler samt Lüfter auch auf der 


Preis: € 55,- IB Preis-Leistung: Befriedigend m Gesamtnote: 1,72 Rückseite der Karte platzieren, sofern neben dem CPU-Kühler noch Platz vorhanden ist. 
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(= N 
N - 
VGA- -= á EESAN 
i ” ” EN Zu 
KÜHLER S 
Produkt | Battle-Axe (VD964) Hurricane HC92 Cu GH-UDUP21-VC Twin Turbo 
Hersteller/Webseite | Xigmatek (www.caseking.de) Zerotherm (www.zerotherm.at) Gigabyte (www.gigabyte.de) Titan (www.titan-cd.de) 
Preis | Ca. € 40,- Ca. € 25,- Ca. € 50,- Ca. € 20,- 
Preis-Leistungs-Verhältnis | Befriedigend Gut Ausreichend Gut 
Ausstattung | 1,68 1,68 1,58 1,88 
Lieferumfang | 8x RAM-Kühler, Paste 8x RAM-Kühler, Poti, Paste 10x RAM-Kühler, Paste, Poti 8x RAM-Kühler, Paste 
Lüfter; Spannung | 2x 85 mm; 12 Volt 85 mm; manuell einstellbar 85 mm; manuell einstellbar 2x 65 mm; 12 Volt 
Befestigung | Verschraubt Verschraubt Verschraubt Verschraubt 
Eigenschaften | 1,95 1,75 3,40 1,85 
Kompatibilität | Gut Sehr gut Gut Sehr gut 
Gewicht/PCI-Slot | 454 Gramm/3x belegt 400 Gramm/2x belegt 316 Gramm/1x belegt 333 Gramm/2x belegt 
Leistung | 2,00 2,08 2,95 3,78 
Verwendete Grafikkarte | Geforce 8800 GTS (512 MiByte) Geforce 8800 GTS (512 MiByte) Geforce 8800 GTS (512 MiByte) Geforce 8800 GTS (512 MiByte) 
Temperatur (GPU) | H 49 °C 50 °C (Drehpoti: max.)/61 °C (min) 62 °C (Drehpoti: max.)/84 °C (min) H 93°C 
Lautheit (1 Meter Abstand) | 3,0 Sone; 40 dB(A) 0,9-3,8 Sone; 27-43 dB(A) 0,4-2,5 Sone; 23-37 dB(A) 1,2 Sone; 31 dB(A) 
. Œ Entkoppelte Lüfter . Œ Inklusive Lüftersteuerun . 5 Poti für bis zu zwei Lüfter . Œ Relativ leise Lüfter 
F A Z | T Wertung: = Platzbedarf Wertung: si Einfache Montage a Wertung: = Montage teils problematisch Wertung x Günstiger Preis 
1,93 = Sehr laute Lüfter 1,93 = Mangelhafte Abdeckung 2,77 = Schlechte Verarbeitung 3,01 = Schwache Kühlleistung 
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Rubrik | Test 


DVB-T-Empfänger 


8 DVB-T-Empfänger 


im Test 


Die ersten DVB-T- 
Empfänger kämpften 
noch mit allerlei 
Kinderkrankheiten: 
schlechter Empfang, 
grausige Bedienung 
und ewiges Warten 
bei Kanalwechseln 
oder im Sendersuch- 
lauf. Schnee von 
gestern? Wir haben 
uns die aktuelle 
Gerätegeneration 
ins Labor geholt und 
prüfen nach. 
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cht Geräte haben den Weg 
in unsere Marktübersicht 
gefunden. Zum einen 


wollten wir wissen, ob PCI-Geräte 
einen Vorteil gegenüber den deut- 
lich flexibleren USB-Sticks haben. 
Zum anderen bringen drei Geräte 
gleich zwei Tuner mit, je nach Pro- 
dukt soll der Doppelempfänger un- 
terwegs für ein besseres Signal sor- 
gen oder gleichzeitige Aufnahme 
und Wiedergabe unterschiedlicher 
Sender ermöglichen. Die Doppel- 
tuner von Pinnacle und Terratec 
versprechen beides. Ebenfalls im 
Test sind zwei ultrakompakte Emp- 
fänger mit lediglich 55 Millimetern 
Länge. Hier interessiert uns, ob die 
Empfangsleistung mit den großen 
Tunern mithalten Kann. 


Reiche Ausstattung 

Insbesondere die mobilen DVB-T- 
Empfänger sind gut ausgestattet 
und bringen beispielsweise die 
jeweils benötigte Anzahl an Anten- 
nenadaptern und Antennen mit. 
Hier handelt es sich jedoch um die 
Mini-Ausführung mit Magnetfuß, 
die zwar unterwegs praktisch ist, 
aber in Randlagen nicht unbedingt 
den besten Empfang garantiert. Ter- 
ratec legt beiden Karten, Pinnacle 
zumindest dem Doppeltunermodell 
einen Saugfuß bei, der die Antenne 


optimal fixiert. Alle Produkte wer- 
den mit Fernbedienung geliefert. 


Digitaler Videorekorder 
Auch bei der Software hat sich ei- 
niges getan. So beherrscht jedes 
Modell im Test den Pausenmo- 
dus (Timeshift) - die Geräte von 
Hauppauge und Leadtek starten die 
Pause erst nach einer kleinen Verzö- 
gerung. Die Pinnacle-Tuner lassen 
den Modus im Hintergrund mit- 
laufen - praktisch, wenn man eine 
Szene nochmals sehen will. Per kos- 
tenlosem EPG lassen sich alle Gerä- 
te gut für Aufnahmen programmie- 
ren. Ein Abodienst wie Tvtv bietet 
darüber hinaus noch Fernprogram- 
mierung und Fernsehtipps. Noch 
immer speichern viele Geräte das 
Programm lediglich als MPEG-2-Da- 
tei. Im Gegensatz dazu erlauben die 
Pinnacle-Tuner auch die Direktauf- 
nahme im MPEG-4-Format (Divx) 
- zumindest auf leistungsstarken 
Rechnern. Bei Pinnacles Diversity- 
Modell ist sogar ein Format für Ipod 
und PSP wählbar. Als Alternative 
bieten Pinnacle und Leadtek auch 
Direktaufnahme auf DVD. Einige 
Hersteller geben dem Tuner eine 
mehr oder minder umfangreiche 
Schnittsoftware mit. Alternativ bie- 
tet sich die Freeware Cuttermaran 
(www.cuttermaran.de) an. 


Unterwegs fernsehen 

Da auf Reisen der Sendersuch- 
lauf in jeder Region neu betätigt 
werden muss, empfiehlt sich das 
Speichern der Senderliste. Diese 
Funktion fand sich jedoch nur bei 
den Empfängern von Club 3D und 
Pinnacle. Bei der Fahrt und unter- 
wegs in Senderrandgebieten ist die 
Diversity-Funktion der Geräte mit 
zwei Tunern hilfreich. Dabei wird 
das Signal der beiden Antennen 
beziehungsweise der beiden Tuner 
zusammengelegt, wodurch die Aus- 
wirkungen von Interferenzen ge- 
mindert und die Empfangsleistung 
insgesamt verbessert werden. Im 
Test funktionierte das Prinzip ganz 
ordentlich. Wird die bessere Emp- 
fangsleistung nicht benötigt, kann 
der freiwerdende Tuner für andere 
Zwecke genutzt werden. 


E EPG 
Elektronische Programmzeitschrift, 
wird mit dem Fernsehsignal oder per 
Internet gesendet 


E Diversity 
Besserer Empfang durch zwei 
Antennen 


E Bouquet 
Funkkanal, auf dem 3-5 Programme 
gleichzeitig übertragen werden 


HD- und Bezahlfernsehen 
Pinnacle und Leadtek werben mit 
der Empfangsmöglichkeit von 
HD-Sendern - ein nettes, aber im 
Fall von DVB-T recht unnützes Fea- 
ture. Denn da ein HD-Sender ein 
komplettes Bouquet belegt, scheu- 
en die deutschen Programmanbie- 
ter die Kosten der HD-Ausstrahlung 
via Antenne. Ebenfalls unkonkret 
blieb bisher die Drohung der Pri- 
vatsender mit der Grundverschlüs- 
selung der Programme. Wie bei 
Premiere oder Kabel Deutschland 
wäre dann eine kostenpflichtige 
Smartcard nötig, die über eine klei- 
ne Box mit dem Rechner verbun- 
den wird. Hauppauge und Terratec 
bieten solche Common-Interface- 
Adapter bereits als Zusatz für heuti- 
ge Geräte an. 


Terratec Cinergy T-USB XXS: 
Klein und schnell 1 Der kleinste 
DVB-T-Empfänger im Test kommt 
von Terratec und hinterlässt einen 
ausgezeichneten Eindruck. In weni- 
ger als einer Minute findet die TV- 
Anwendung alle Berliner Sender. 
Die richtige Positionierung der An- 
tenne wird durch die Anzeige der 
momentanen Signalstärke und Qua- 
lität deutlich erleichtert. Im Fern- 
sehbetrieb gab es keine Probleme. 
Viele Punkte sammelt die Karte bei 
den Aufnahmefunktionen: Sobald 
die Sendung - manuell oder per 
EPG - geplant ist, kann der Rechner 
in den Ruhezustand oder Stand-by- 
Modus versetzt werden. Kurz vor 
Aufnahmebeginn wacht der PC auf, 
erledigt seine Arbeit und legt sich 
wieder schlafen. Praktisch ist, dass 
während der Aufnahme auf andere 
Sender desselben Bouquets um- 
geschaltet werden kann. Wird ein 
zweiter DVB-T-Stick von Terratec in- 
stalliert, sind zwei Programme aus 
verschiedenen Bouquets über die 
TV-Applikation nutzbar. 


Pinnacle PCTV Nano Stick Ulti- 
mate: Echter Winzling I Pinnacles 
Nano-Stick ist tatsächlich nicht 
länger als ein Streichholz. Die USB- 
Kontakte lassen sich durch einen 
Schiebemechanismus vor Beschä- 
digung schützen. Leider versperrt 
der Stick den zweiten Port eines 
Doppel-USB-Anschlusses - dann 
hilft der beigelegte Adapter weiter. 
Nach der Installation der 300 MByte 
großen TV-Software fand der Stick 
sofort alle Sender. Im Betrieb auf ei- 
nem aktuellen Rechner leistete sich 
der Tuner nur eine Schwäche: Nach 
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erfolgtem Kanalwechsel stockte das 
Bild für etwa eine Sekunde und lief 
erst dann flüssig. Mit dem Windows 
Media Center trat das Problem 
nicht auf. Sehr interessant ist der 
mitgelieferte TV-Server Distan TV, 
der das Fernsehsignal zu anderen 
Rechnern im Netz streamt. Im Test 
klappte das auch im 11-MBit-WLAN 
sehr gut. Der Client besitzt zwar 
nicht die volle Funktionalität der 
TV-Anwendung, Timeshift und Sen- 
derwechsel sind aber möglich. 


Pinnacle PCTV Dual DVB-T Di- 
versity: Sehr gute Ausstattung I 
Der schlanke Doppeltuner-Stick ge- 
hört mit einem Straßenpreis von 80 
Euro zwar zu den teuersten Geräten 
im Test, ist aber sehr gut ausgestat- 
tet. Mit Schutzkappe, Magnet- und 
Saugfüßen sowie der Minifernbe- 
dienung kommt man unterwegs 
gut zurecht. Der USB-Stecker ist so 
angeordnet, dass der zweite Stecker 
einer USB-Doppelbuchse auch wei- 
terhin benutzt werden kann. Doch 
das Ergebnis des Sendersuchlaufs 
überraschte: Je nach Antennenposi- 
tion konnten nicht alle Programme 
gefunden werden. Dem zweiten 
Tuner fehlten auch nach einigem 
Probieren noch fünf Kanäle - das 
und die lange Suchdauer kosten 
den Testsieg. Da die Signale der Tu- 
ner zusammengelegt werden, stört 
dieses Manko nur bei getrenntem 
Betrieb der Tuner, etwa im Bild-im- 
Bild-Betrieb oder bei gleichzeitiger 
Aufnahme und Wiedergabe. Die 
komfortable TV-Software bietet 
die Möglichkeit zur Aufnahme im 
MPEG-4-Format. Mit dem beiliegen- 
den Studio 10 QS lassen sich die 
Aufnahmen im Nachhinein komfor- 
tabel bearbeiten. 


Club 3D Zaptv 255 mini: Nicht 
mehr der Neueste I Der nicht 
ganz taufrische Stick 255 mini von 
Club3D steckt in einer stabilen Alu- 
miniumhülle. Als einziges Modell im 
Test besitzt der Tuner eine ansteck- 
bare Antenne und eine flache Mini- 
fernbedienung - ideal für Reisen. 
Im Vista-Praxistest fand der Stick 
selbst mit der Ansteckantenne alle 
Sender nach etwa 2 Minuten. Da die 
Sendertabelle als Datei gespeichert 
werden kann, erspart man sich den 
Suchlauf bei der Rückkehr in eine 
Region. Die Bildwiedergabe mit der 
beigelegten Anwendung war zwar 
einwandfrei, bei einigen Sendern 
störten jedoch Piepser den Ton. Im 
Windows Media Center und auf > 


Test 


Marktübersicht: 


DVB-T-TV-Karten 


Schalt- 


und Startzeiten 


Schaltzeit 


maximal 


BESSER <4 | Sek. 


E Mehr als 2 Sekunden Umschaltzeit nerven auf Dauer. 
E Leadtek und Club 3D wechseln den Sender in einer Sekunde. 
I Pinnacles PCTV Dual DVB-T benötigt bis zu 7 Sekunden. 


Sender umschalten (min/max) in Sekunden 


Schaltzeit 
minimal 


Startzeit 


PREIS 


0 1 2 3 4 5 6 7 
Leadtek Winfast DVT10005] EEE 1 ca. 35,- 
Club 3D Zaptv 255 mini | EN 2 ca. 80,- 
[Terratec Cinergy T USB XXS) EN 2 ca. 35,- 
Hauppauge Win TV Nova | EEE 3 ca. 60,- 
Terratec Cinergy DTUSB | EEE 3 ca. 80,- 
Pinnacle PCTV nano Stick | EEE 3 ca. 60,- 
Hauppauge Win TV Nova- 5 ca. 45,- 
Pinnacle PCTV Dual DVB-T] E 7 ca. 80,- 
Startdauer TV-Anwendung in Sekunden 
BESSER €| Sek. |o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 PREIS 
Leadtek Winfast DVT10005]| En 5 ca. 35,- 
Club 3D Zaptv 255 mini | M 5 ca. 80,- 
Hauppauge Win TV Nova-T] En 5 ca. 45,- 
Terratec Cinergy DT USB | ME 7 ca. 80,- 
Pinnacle PCTV nano Stick || En 7 ca. 60,- 
Pinnacle PCTV Dual DVB-T) MA 7 ca. 80,- 
Hauppauge Win TV Nova-T]| M 7 ca. 60,- 
[Terratec Cinergy T USB XXS) | 10 ca. 35,- 


System: Windows Vista, Core 2 Duo E6750, 2.048 MByte Speicher, maximale Umschaltzeit wurde 
zwischen den Berliner Sendern WDR und n-tv ermittelt. 


E Hauppauge 


Trotz neuer Oberfläche kann die Bedienung der Hauppauge-Karten nicht mit 


anderen Geräten i 


DVB-T für jeden? 


Der Umstieg auf DVB-T hat drei unbestrittene Vorteile: Mit Ausnahme der Rundfunk- 
gebühren fallen keine Kosten an, in Ballungsgebieten reicht meist die mitgelieferte 
Miniantenne und auch unterwegs ist der Empfang möglich. Den Vergleich mit dem 
digitalen Satelliten- oder Kabelempfang gewinnt die Technik jedoch nicht. Das liegt 
zum einen an der deutlich größeren Programmvielfalt der beiden Konkurrenzsysteme 
und zum anderen am etwas schlechteren Bild und Ton bei DVB-T. Kritiker bemängeln 
insbesondere die niedrige Bandbreite der Kanäle, die für Klötzchenbildung bei 
schnellen Bewegungen verantwortlich ist und die Ausstrahlung eines hochwertigen 
Audiostroms erschwert. 


m Testfeld mithalten. 


Fazit: DVB-T lohnt sich insbesondere für kostenbewusste Gelegenheitsnutzer, als 
Zweitgerät und für das Fernsehen unterwegs. 
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Test 


Marktübersicht: 


DVB-TI-TV-Karten 


Vista- 
Mediacenter 


DVB Viewer 


Alt DVB Pro 


Mediaportal Prog DVB 


DVB Dream 


Winfast 


DVT10005 


Club3D 


Zaptv Mini 


WinTV 


ova-T PCI 


WinTV Nova-TD USB 


PCTV Nano Stick Ultim. 


PCTV Dual DVB-T Div. 


Cinergy 


DT USB XS Div. 


Cinergy 


USB XXS 


Kompatibel 


Keine Doppeltunerunterstützung MM Nicht kompatibel 


sligen Eigentums +*+ Weitere Informationen unter; www 


René Röspel, 


BUNDESTAG Befürworter Suchtagwerschiebung 


2— 
SPD 


Mit dem Pinnacle Nano Stick kann das Fernsehbild auch zu einem anderen Rech- 


ner geliefert und per Distan TV dargestellt werden. 


XP-Rechnern trat dieses Problem 
nicht auf. Insgesamt stünde der 
Software ein Update gut zu Gesicht, 
denn auch der automatische Wech- 
sel zwischen 4:3- und 16:9-Darstel- 
lung klappt nicht. 


Hauppauge Win TV Nova-ID: 
Alte Oberfläche l Mit Treibern 
frisch von der Cebit erreichte der 
Diversity-Stick von Hauppauge un- 
ser Testlabor. Ohne das beigelegte 
Adapterkabel blockiert der relativ 
große Stick den zweiten Port ei- 
ner USB-Doppelbuchse. Bereits bei 
der Installation fällt die altbackene 
Oberfläche im Windows-95-Stil auf. 
Der erste schlechte Eindruck ver- 
festigte sich bei der Sendersuche: 
Knapp zehn Minuten brauchte die 
Karte dafür unter Windows Vista. 
Zwei Fernseh- und alle Radiosender 
übersah das Gerät im ersten Durch- 
gang. Erst der zweite Durchlauf war 
erfolgreich. 


Auch das Softwarepaket überzeugt 
nicht, denn alle Komponenten wie 
TV-Software, elektronische Pro- 
grammzeitschrift, Videotext, Sche- 
duler und Tunerkonfiguration sind 
in einzelne Programme aufgeteilt. 
Das hat den Nachteil, dass beispiels- 
weise der Videotext nicht über das 
TV-Bild gelegt werden kann. Die 
TV-Software ist mit den großen 
Knöpfen zwar sehr übersichtlich 
gestaltet, aber weit weniger intui- 
tiv zu bedienen als die Programme 


der Konkurrenz. So wurden bei- 
spielsweise die Beschriftungen der 
Schalter beim Übersetzen überse- 
hen. Deutlich ausgereifter ist der 
Fernsehbetrieb: Empfang und Bild- 
qualität sind gut, die Umschaltzei- 
ten akzeptabel und Ruckler oder 
Tonaussetzer konnten wir nicht 
feststellen. Doch davon und vom 
günstigen Preis für eine Karte mit 
zwei Tunern abgesehen spricht nur 
wenig für den Hauppauge-DVB-T- 
Stick. 


Hauppauge Win TV Nova-T: Nicht 
empfehlenswert I Auch die PCI-Kar- 
te Nova-T nutzt das von der Nova-ID 
bekannte Win-TV-Softwarepaket und 
muss sich somit dieselben Schwächen 
ankreiden lassen. Hinzu kommt, dass 
die maximale Umschaltzeit mit fünf 
Sekunden arg lang ist und dass bis zur 
Aktivierung des Pausenmodus ganze 
neun Sekunden vergehen. Letztend- 
lich hat die Karte - vom stabilen Emp- 
fang und den niedrigen Systemanfor- 
derungen abgesehen - keine echten 
Stärken. Finger weg! > 

Andreas Weber 


FAZIT: 
DVB-T-Empfänger == 


Ist die Entscheidung für DVB-T gefallen, 
kann bei den Modellen von Terratec 
und Leadtek bedenkenlos zugegriffen 
werden. Wer direkt ins Divx-Format 
aufnehmen möchte, findet bei Pinnacle 
gute Modelle. 


DVB-T 


A 
B 


Gr 


re 
TV-KARTEN = 
anp or nia nn 
Ne / 
lhe 
Produkt | Terratec Leadtek Terratec Pinnacle 
Produkt | Cinergy DT USB XS Diversity Winfast DVT1000S Cinergy T USB XXS PCTV Nano Stick Ultimate 
Webseite | www.terratec.de www.leadtek.de www.terratec.de www.pinnaclesys.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 80,- / gut ca. € 35,- / sehr gut ca. € 35,- / sehr gut ca. € 60,- / gut 
Typ | USB-Stick mit Diversity PCI-Karte Kleiner USB-Stick Kleiner USB-Stick 
Ausstattung | 1,38 2,31 1,56 1,56 
Videoschnittsoftware | Einfach Nein Einfach Umfangreich 
Bild-in-Bild-Funktion | Alle Sender Im Bouquet Im Bouquet Nein 
Weckt Rechner für Aufnahme auf (53/54) | Ja Ja Ja Nein 


Besonderheiten 


Per Internet bedienbar, netzwerkfähig 


Netzwerkfähig, Ipod-/PSP-Konverter, 
DVD-Aufnahme 


Per Internet bedienbar, netzwerkfähig 


Aufnahme als DVD & Divx; netzwerkfähig 


Eigenschaften | 1,08 1,00 1,15 1,64 
Kompatibilität MCE/Vista | Ja / ja Ja/ ja Ja/ja Ja / nach Update 
Bedienung | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
Zusammenschalten mehrerer Tuner möglich | Ja Ja Ja Nein 
Leistung | 1,45 1,53 1,83 2,58 
Empfangsstärke | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Gut 
Dauer Suchlauf in Sekunden | 34 s 58s 2615 
Sender umschalten (min/max) | 2/3 s 2/25 3/35 
Startdauer TV-Anwendung in Sekunden | 7 s 55 H10s 75 
Pause-Modus bedienbar ... | Sofort Nach 3 s Sofort Sofort 
. & Sehr guter Empfan . 5» Sehr guter Empfan .. 5 Sehr guter Empfan 5 Umfangreiche Software 
F A Z | T Wertung: se Suchlauf P Wertung: Hotte Bedieniho 3 Wertung Schnelles Limachahan Wertung: Guter ne 
1,36 Durchdachte Bedienung 1,58 = Kein Videotext 1,64 © Durchdachte Bedienung 2,19 a Durchdachte Bedienung 
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Gute Empfangsleistungen und 
die durchdachte Bedienung 
sichern den Testsieg. 


Der etwa 80 Euro teure Fernseh- 
stick von Terratec macht sowohl 
unterwegs als auch im stationä- 
ren Betrieb eine gute Figur. Auf 
längeren Reisen hilft die schnelle 
Sendersuche, die im Test bereits 
nach 34 Sekunden alle Programme 
fand. Magnetantennen, Saugfüße 
und Antennenadapter liegen in 

der Packung. Die Fernbedienung 
hätte für unterwegs eine Nummer 
kleiner ausfallen dürfen, lässt sich 
dafür aber komfortabel bedienen. 
An der Empfanggsleistung gibt es 
wenig zu kritisieren, einzig die 
Umschaltdauer zwischen zwei Sen- 
dern könnte noch etwas geringer 
sein. Steht im Diversity-Betrieb 

nur ein Tuner zur Verfügung, kann 
während der Aufnahme zu anderen 
Kanälen im gleichen Bouquet 
gewechselt werden. Wer mag, kann 
so auch mehrere Sender zugleich 
aufnehmen. Sind beide Tuner aktiv, 


Terratec Cinergy Nesi 
DT-USB XS Diversity 


Terratec 
f I| coeno DTUSEXS Div | 


Die mitgelieferte TV-Anwendung bietet 
einen großen Funktionsumfang. 


können bis zu acht Programme aus 
zwei Bouquets gleichzeitig aufge- 
nommen und zwei der Programme 
per Bild-im-Bild-Modus angeschaut 
werden. Ein Rechner im Ruhezu- 
stand oder im Stand-by-Modus 
wacht rechtzeitig auf und schläft 
nach der Aufnahme wieder ein. 
Trotz des Funktionsumfangs bleibt 
die TV-Anwendung sehr übersicht- 
lich und kann auch von Laien gut 
bedient werden. Etwas schade ist, 
dass der Terratec-Tuner noch keine 
Direktaufnahme in das MPEG- 
4-Format oder auf DVD erlaubt. 
Zumindest lassen sich Videos mit 
der beigelegten Schnittanwendung 
sehr einfach von Werbeeinblendun- 
gen befreien. (aw) 


Empfehlung der Redaktion 


Leadtek 
DTV1000S 


Für 35 Euro bietet Leadtek 
einen ausgereiften Empfänger 
mit interessanten Extras. 


In Zeiten flexibler USB-Sticks 

mag eine PCI-Karte altmodisch 
erscheinen, zum alten Eisen gehört 
die Leadtek-Karte aber definitiv 
nicht. Zum einen überrascht der 
ausgereifte Tuner, der alle Berliner 
Sender binnen 17 Sekunden fand. 
Die Bildqualität ist ausgezeichnet, 
den Senderwechsel schafft die 
Karte innerhalb einer Sekunde. 
Zum anderen besteht auch bei der 
Software wenig Anlass zur Kritik, 
wenn vom Fehlen der Videotext- 
funktion abgesehen wird. Mit der 
Fernbedienung können zusätzlich 
die Software PowerDVD und das 
Windows Media Center gesteuert 
werden. Für Letzteres legt Leadtek 
eine passende Pappmaske bei. Wie 
bei den Terratec-Modellen legt die 
Karte den Rechner automatisch 
schlafen und weckt ihn zur Aufnah- 
me wieder auf. Im Fernsehmodus 
kann innerhalb des Bouquets ein 


Test 


Marktübersicht: 
DVB-TI-TV-Karten 


Z W208 \ 
í Hardware 
Leadtek | 


‚Meute DVT10005 } 


a 
Der Einbau der PCI-Karte ist aufwendiger 
als das Anstecken eines USB-Gerätes. 


zweiter Kanal per Bild-im-Bild- 
Funktion dazugeschaltet werden. 
Während der Aufnahme ist dies 
leider nicht möglich. Freunde der 
Konferenzschaltung können aber 
eine zweite Leadtek-Karte einbau- 
en und bis zu vier Sender gleich- 
zeitig sehen. Als einzige Karte im 
Test besitzt die DTV 1000S einen 
S-Video-Eingang, mit dem Sie etwa 
VHS-Aufnahmen ins Digitalzeit- 
alter retten können. Eine nette 
Zusatzfunktion ist Life Broadcast: 
Damit wird das heruntergerechnete 
TV-Signal zu Handhelds oder ins 
Internet gestreamt - so bleiben 

Sie auch im Ausland auf dem 
Laufenden. Eine Antenne liegt nicht 
im Karton. (aw) 


Preis: ca. € 80,- m Preis-Leistung: Gut a Gesamtnote: 1,36 


Preis: ca. € 35,- m Preis-Leistung: Sehr gut = Gesamtnote: 1,58 
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DVB-T 1 
TV-KARTEN 
Produkt | Pinnacle Club 3D Hauppauge Hauppauge 
Produkt | PCTV Dual DVB-T Diversity Zaptv mini Win TV Nova-TD USB Win TV Nova-T PCI 
Webseite | www.pinnaclesys.de www.club3d.de www.hauppauge.de www.hauppauge.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 80,- / gut ca. € 80,- / befriedigend ca. € 60,- / befriedigend ca. € 45,- / befriedigend 
Typ | USB-Stick mit Diversity USB-Stick USB-Stick mit Diversity PCI-Karte 
Ausstattung | 1,75 3,44 3,44 4,00 
Videoschnittsoftware | Umfangreich Nein Nein Nein 
Bild-in-Bild Funktion | Alle Sender Nein Nein Nein 
Weckt Rechner für Aufnahme auf (53/54) | Nein Nein Nein Nein 
Besonderheiten | Aufnahmeformate: 
DVD, Divx, Ipod & PSP Zusätzliche Ansteckantenne - - 
Eigenschaften | 1,64 2,13 2,54 2,46 
Kompatibilität MCE/Vista | Ja / nach Update Ja / Tonprobleme, kein Aero Ja / ja, Videotext instabil Ja / ja, Videotext instabil 
Bedienung | Sehr gut Gut Befriedigend Befriedigend 
Zusammenschalten mehrerer Tuner möglich | Nein Nein Nein Nein 
Leistung | 2,65 2,01 2,84 3,18 
Empfangsstärke | Befriedigend Gut Gut Gut 
Dauer Suchlauf in Sekunden | 275 s 123 5 H586 s 4745 
Sender umschalten (min/max) | H 2 /7 s 1/25 2/35 2/55 
Startdauer TV-Anwendung in Sekunden | 7 s 55 75 55 
Pause-Modus bedienbar ... | Sofort Sofort nach 7 s nach 9 s 
d Komfortable Software . = Schnelles Umschalten “> Guter Empfan ga Guter Empfan 
F A Z | T Wertung: ah Sinnvolles Zubehör „EEE a Guter Empfang Meng, = Oberfläche el erium = Oberfläche nk 
2, 27 = Einige Sender nicht gefunden 2,32 = Störton unter Vista 2, 90 = Lange Sendersuche 3, 20 = Teils lange Umschaltdauer 
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Marktübersicht: 
DVB-TI-TV-Karten 


Test 


BE Regionen mit DVB-T-Empfang in Deutschland 


® DVB-T in Betrieb Mit ung der 
DVB-T in Betrieb (öffentlich-rechtlich) Task Force DVB-T Deutschland 
DVB-T Start in Planung 2008 (öffentlich-rechtlich) von ARD und ZDF 


Ende 2008 soll der Aufbau von DVB-T in Deutschland abgeschlossen sein, aller- 
dings werden auf dem Land nur wenige Sender angeboten. 


BE Rahmenantenne 


Aktive Antennen wie die Bilderrahmenantenne Antenna Two von Terratec oder die 
Zifa D15-V von Hirschmann muss man in der Wohnung nicht mehr verstecken. 


WE Fernbedienung 


wesent 


mı72222777 
‚eresvere 


Die Fernbedienungen von Club 3D und Pinnacle nehmen in der Notebook-Tasche 
kaum Platz weg. Große Modelle lassen sich aber komfortabler bedienen. 
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Praxis: DVB-T-Empfänger 


Mit kleinen Tricks verbessern Sie den Empfang deutlich. 


ereits vor dem Kauf eines DVB- 

T-Empfängers sollten Sie prü- 
fen, wie gut der Empfang ist und 
ob die mitgelieferte Antenne reicht. 
Für ganz Deutschland können Sie 
die Empfangsprognose unter www. 
ueberallfernsehen.de abrufen. In 
Österreich finden Sie die Informatio- 
nen auf der Seite www.dvb-t.at un- 
ter „Wann wie umstellen?“ und „Bin 
ich schon auf Empfang?“. Schweizer 
Leser surfen zu www.digitalesfern- 
sehen.ch und klicken dann auf „Ver- 
sorgungskarte“. Bedenken Sie, dass 
die Daten zwar allgemein verlässlich 
sind, dass Berge oder große Gebäu- 
de das Signal jedoch abschwächen 
können. Falls Sie in einem solchen 
Grenzbereich wohnen, empfiehlt es 
sich, mit dem Händler ein Rückgabe- 
recht zu vereinbaren. 


Welche Antenne ist 

die richtige? 

Allen getesteten USB-Empfängern 
lag eine Antenne bei, die für den 
Empfang in Ballungsräumen oft 
schon genügt. Falls damit kein aus- 
reichendes Signal zustande kommt 
oder nicht alle Sender gefunden 
werden, könnte eine größere An- 
tenne nötig werden. Die Palette 
reicht von Zimmerantennen über 
Außenantennen für die Wandmon- 
tage bis hin zu Dachantennen. Alte 
Fernsehantennen sind übrigens 
auch für DVB-T nutzbar. Bei allen 
Antennen haben Sie jeweils die 
Wahl zwischen passiven und aktiv 
verstärkten Modellen. Achten Sie 
beim Kauf von aktiven Antennen 
auf die Stromversorgung. USB-Emp- 
fänger können die hierfür nötige 
Leistung nicht bereitstellen, sodass 
die Antenne ein eigenes Netzteil 
mitbringen muss oder zumindest 
einen weiteren USB-Port zur Strom- 
versorgung belegt. Übrigens gibt es 
leistungsstarke Zimmerantennen 
nicht nur im altmodisch-hässlichen 
Stab- oder Spiegeldesign, sondern 
- beispielsweise von Terratec - 
auch in Form eines Bilderrahmens. 
Bastler können Antennen auch 
selbst bauen. Dazu reicht ein Stück 
Koaxialkabel, das je nach Empfangs- 
region von der Isolierung befreit 
werden muss. Eine genaue Anlei- 
tung für den Selbstbau finden Sie 
unter dem WEBCODE 25B6 oder 
unter www.qxm.de. 


Empfang optimieren 

Bei der Installation der Antenne 
kann man einiges falsch machen. 
Besonders bei Dach- und Außenan- 
tennen sollten zwischen Antenne 
und Empfänger möglichst wenige 
Störquellen sein. Denn jeder Adap- 
ter, jedes Verlängerungskabel, je- 
der Verteiler und jede Dose kostet 
Signalqualität. Auch elektronische 
Geräte (Computer, Telefone, Klein- 
elektronik) können den Empfang 
stören. Im Normalfall wird die An- 
tenne auf den stärksten Sender aus- 
gerichtet. Alte Dachantennen müs- 
sen Sie eventuell neu ausrichten, 
da mit der Einführung des digitalen 
Fernsehens viele Füllsender abge- 
schaltet wurden. In einigen Fällen 
müssen Sie die alte Antenne auch 
um 90 Grad drehen, um Sender zu 
empfangen, die mit vertikaler Po- 
larisation senden. Paradox: In der 
Nähe von starken Sendern ist der 
Empfang teils zu gut. In solch einem 
Fall hilft es, wenn Sie die Antenne 
hinter einer Wand verstecken be- 
ziehungsweise den Signalverstärker 
abschalten. 


Bildqualität ist nicht 
konstant 

Warum sind einige Sender manch- 
mal matschig, während andere ein 
gestochen scharfes Bild zeigen? Die 
Ursache hierfür liegt in der dynami- 
schen Bandbreitenoptimierung, die 
mit DVB-T möglich ist. Ein Kanal 
kann mit vier Programmen belegt 
werden. Die jedem Programm zur 
Verfügung stehende Bandbreite 
kann der Anbieter aufteilen und 
etwa einer Fußballübertragung auf 
Kosten eines Kulturprogramms 
Bandbreite entziehen. Manche An- 
bieter senden auch mit verringerter 
Auflösung, um Bandbreite und da- 
mit Kosten zu sparen. 


Sender verschwunden 
Bei DVB-T ist die Senderlandschaft 
noch im Fluss. Gerade Privatsen- 
der könnten nach Ablauf ihrer 
Vertragslaufzeit den Sendebetrieb 
einstellen. Häufiger wechseln sie 
jedoch einfach nur den Kanal, wie 
zuletzt Anfang März in der Region 
Köln/Bonn. In solchen Fällen reicht 
es, den Sendersuchlauf nochmals 
durchlaufen zu lassen. iz] 
Andreas Weber 
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7 DVD-Brenner mit 


Blu-ray im Test 


Hochauflösende 
Bildformate sind 

auf dem Vormarsch. 
Was eine Spielekon- 
sole kann, das kann 
der PC doch besser, 
oder? Wer früh auf 
das neue Format 
umsteigt, kann aber 
schnell sein „blau- 
es” Wunder erleben 
und hat mit den fast 
normalen Wechselbe- 
schwerden zu kämp- 
fen. Was die Blu-ray- 
Laufwerke für den PC 
leisten, erfahren Sie 
im folgenden Test. 
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as Jahr 2008 begann mit 
einem Paukenschlag. Im 
Pokerspiel um die hoch- 


auflösende Nachfolge der DVD hat 
Blu-ray den längeren Atem. Anstelle 
des roten Lasers (650 Nanometer) 
wird bei Blu-ray ein blaues Modell 
mit einer Wellenlänge von 405 Na- 
nometern eingesetzt. Das ermöglicht 
feinere Strukturen auf der Disc und 
somit eine höhere Datendichte. Die 
Nomenklatur blieb hingegen fast 
gleich. Eine maschinell hergestell- 
te, beschriebene Disc heißt wie bei 
CD und DVD hier nun BD-ROM. Die 
in Eigenleistung beschreibbaren 
Formate nennen sich BD-R (einmal 
beschreibbar) und BD-RE (wieder- 
beschreibbar). Der Unterschied zur 
DVD wird auch bei der höheren Ka- 
pazität der Blu-ray-Medien erkenn- 
bar: So passen auf eine normale BD-R 
bis zu 25,1 GByte, auf eine zweilagige 
lassen sich bis zu 50 GByte bannen. 
Noch sind die Preise für diese Medien 
jedoch recht hoch. Selbst bei günsti- 
gen Onlineversendern sind einlagige 
BD-Rs nur zu Preisen um die 10 Euro 
erhältlich. Ein Aufteilen der Daten 
auf mehrere DVD-Rs ist meist die 
preiswertere Lösung. Ein spürbarer 
Preisrutsch wird erst mit der groß an- 
gelegten Produktion von Medien mit 
einer organischen Aufnahmeschicht 
einhergehen. Sogenannte LTH-Type- 
BD-R verfügen über eine veränderte 
Aufnahmeschicht (Dye). 


LTH-Type-Blu-ray 

im Anmarsch 

Damit LTH-Type-Blu-ray-Discs von 
einem Blu-ray-Laufwerk gelesen (und 
auch beschrieben) werden können, 
muss das Gerät oder zumindest die 
Firmware entsprechend angepasst 
werden. In unserem Testfeld kann 
bisher nur das Plextor PX-BI20SA 
LTH-Type-BD-R lesen und sogar be- 
schreiben. Inwieweit eine Nachrüs- 
tung der auf dem Markt befindlichen 
Laufwerke möglich ist, bleibt abzu- 
warten. Es sollte aber machbar sein, 
wie die seit vielen Monaten erhältli- 
che Playstation 3 beweist. 


Die meisten Nutzer werden ihr 
Hauptaugenmerk auf den Preis des 
Gerätes legen. Auch steht die Frage 
im Raum: Was brauche ich wirklich? 
Soll es die Eier legende Wollmilchsau 
werden, die alle Medien lesen und 
jedes Format beschreiben kann, oder 


EŒ Lightscribe/Labelflash 
Mit diesen Techniken können Bilder 
auf Rohlinge gebrannt werden. 


E Blu-ray 
Nachfolgetechnik der DVD für 
(wieder)beschreibbare Discs mit 
aktuell 25 und 50 GB 


E LTH-Type Blu-ray 
Beschreibbare Blu-ray-Medien mit 
organischer Schreibschicht 


reicht vielleicht auch ein Lesegerät? 
Fast alle getesteten Geräte lesen und 
schreiben alle gängigen Medienty- 
pen, egal ob CD, DVD, DVD-RAM 
oder Blu-ray. Die Laufwerke von LG 
Electronics und Plextor bieten wei- 
terhin mit Lightscribe eine Laser- 
Beschriftungstechnik für (spezielle) 
CD- und DVD-Rohlinge und lesen als 
Dreingabe auch noch HD-DVD-Me- 
dien. Sollte also noch der eine oder 
andere Cineast auf Schnäppchenjagd 
nach mittlerweile zum Taschengeld- 
preis erhältlichen HD-DVD-Filmen 
gehen, bieten diese Kombilaufwerke 
einen zusätzlichen Kaufanreiz. 


Marktübersicht 

Wie die Fakten belegen, wurde der 
Geschwindigkeitsrausch der Lauf- 
werke gebremst. Viele der Geräte 
bieten im Gegensatz zu den üblichen 
DVD-Brennern geringere Schreib- 
und Lesegeschwindigkeiten. Anstel- 
le 52-facher CD-Schreibgeschwin- 
digkeit geht es oftmals nur halb so 
schnell zu Werke, DVDs werden bei 
einigen Geräten nur mit 12-facher 
Geschwindigkeit beschrieben. Lang- 
samkeit muss aber nicht in jedem 
Fall ein Nachteil sein. Eine geringere 
Schreibgeschwindigkeit ermöglicht 
meist auch qualitativ gute Brenn- 
ergebnisse. Die meisten Hersteller 
haben ihre Hausaufgaben gemacht, 
so sind die Ergebnisse durch die Bank 
sehr gut. Der Zeitunterschied ist 
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unterm Strich vernachlässigbar. Das 
schnellste Gerät schrieb eine DVD 
in 5:40 Minuten, der gemächlichste 
Brenner benötigte 7:16 Minuten. 


Sehr unterschiedlich sind aber die 
Preise aller Testkandidaten. Laufwer- 
ke, die Blu-ray lesen können, gibt es 
ab 100 Euro. Für wenige Euro mehr 
beschreiben sie dann auch CDs und 
DVDs. Fast 400 Euro möchte Sony 
für das BWU-2008 sehen, das Pioneer 
BDR-202 ist hingegen schon für 240 
Euro im Internet zu haben. Wer auf 
die Blu-ray-Schreibfähigkeit verzich- 
ten kann, wird mit dem LG GGC-H20L 
schon für 120 Euro glücklich. Und 
dieser liest sogar noch HD-DVD und 
verziert entsprechende Discs dank 
Lightscribe. DVD-RAM ist inzwischen 
zum Standard geworden, alle Geräte 
im Testfeld bieten entsprechende 
Schreib- und Lesefähigkeiten. 


Asus BC-1205PT: Teures Gerät 
mit guter Schreibqualität 1 Von 
Asus erreichte uns das BC-1205PT. Es 
macht einen hochwertigen Eindruck: 
Die Front ist schick mattiert, die Lade 
glänzend. Weniger beeindruckend 
sind die technischen Daten. CDs wer- 
den mit bis zu 24-facher Geschwindig- 
keit beschrieben, DVDs nur mit 12-fa- 
cher Geschwindigkeit. Blu-ray-Discs 
werden mit bis zu 5-facher Geschwin- 
digkeit gelesen, eine Schreibfunktion 
ist allerdings nicht vorhanden. Die 
Zugriffszeiten des Laufwerks liegen 
am oberen Ende des Testfeldes (CD: 
145 ms, DVD: 157 ms). Auch beim Be- 
schreiben von Medien geht das Asus 
gemächlich vor. Mit 4:39 Minuten 
beim Schreiben einer CD-R ist es kein 
Raser, ebenso wie bei den 7:10 Minu- 
ten für eine beschreibbare DVD. Die 
Qualität der Scheiben war aber sehr 
gut. Asus entwickelt das Gerät nicht 
selbst, sondern greift auf Hardware 
von Pioneer zurück. Während für 
das Pioneer bereits eine aktuellere 
Firmware vorliegt, verharrt das BC- 
1205PT bei der Firmware 1.03. Nega- 
tiv fällt das Laufwerk hingegen beim 
Lesen von DVDs (DVD5/DVD9) auf. 
Das Problem taucht leider auch bei 
den Kollegen von Pioneer auf, dazu 
gleich mehr. 


Pioneer BDC-202: Preiswerter 
Brenner mit Blu-ray-Lesefähig- 
keit I Im Vergleich zum baugleichen 
Asus BC-1205PT ist das Pioneer mit 
einem Straßenpreis von knapp 120 
Euro fast ein Schnäppchen. Das Asus 
kostet ca. 50 Euro mehr und bietet 
keinerlei Vorteile. Langfristig ist man 
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bei Pioneer wohl auf der sichereren 
Seite, was die Firmwareunterstüt- 
zung angeht. Die Leseleistungen sind 
quasi identisch mit denen des Asus. 
Auch die Problem-DVD war in 8:35 
Minuten ausgelesen. Bei der Schreib- 
qualität konnte das Pioneer überzeu- 
gen, lieferte aber nicht so gute Werte 
wie das Asus oder das Pioneer BDR- 
202. Auf eine Disc konnte beim Pio- 
neer nach 17 Sekunden zugegriffen 
werden, das Asus war eine Sekunde 
schneller. 


Pioneer BDR-202: Gemächlicher 
Blu-ray-Einstiegsbrenner 1 Der 
große Bruder des BDC-202 ist das 
BDR-202. Es verfügt über den glei- 
chen Funktionsumfang, stellt jedoch 
mit der Blu-ray-Schreibfähigkeit das 
Spitzenprodukt aus dieser Serie dar. 
Die technischen Daten gleichen de- 
nen des Pioneer BDC-202 und des 
Asus BC-1205PT. Die Schreibleistung 
auf DVD-Medien fiel beim BDR-202 
am besten aus. Die Testmedien be- 
schrieb es mit sehr guter Qualitätund 
sehr niedrigen Fehlerraten. Auch bei 
der Lautstärke nehmen sich die drei 
Geräte nichts. Ein kräftiges Fauchen 
kündet davon, dass die Laufwerke 
gerade dabei sind, Daten auszulesen 
oder zu brennen. Wirklich wohn- 
zimmertauglich sind alle drei nicht, 
auch wenn das Filmschauen mit Blu- 
ray deutlich angenehmer ist. Negativ 
ist bei dem Trio die Leseleistung bei 
DVDs aufgefallen. Anstelle der vollen 
12-fachen Lesegeschwindigkeit bra- 
chen die Laufwerke auf etwa 6-fach 
ein und erholten sich bis zum Ende 
der DVD nicht mehr. Bei der doppel- 
seitigen Disc normalisierte sich die 
Lesegeschwindigkeit auf der zweiten 
Schicht ab etwa 6-facher Geschwin- 
digkeit auf eine lineare Kurve. 


Sony BWU-200S: Der elegante 
König von Blu-ray? 1 Sony selbst 
schickt das BWU-200S ins Rennen. 
Es ist mit knapp 400 Euro weder ein 
Schnäppchen noch bringt es viele 
Features mit, die diesen Preis recht- 
fertigen könnten. Lightscribe oder 
Labelflash fehlt ebenso wie bei den 
drei bisher genannten Geräten. CDs, 
DVDs, DVD-RAMs sowie Blu-ray-Discs 
beschreibt das Gerät natürlich. Dabei 
kann das Sony BWU-200S durchaus 
überzeugen. Die gefühlte Arbeitsge- 
schwindigkeit war deutlich höher 
als bei den Geräten von Pioneer und 
Asus. Das bestätigen auch die ermit- 
telten Werte. Mit Zugriffszeiten von 
138 ms (CD) und 141 ms (DVD) liegt 
er unterhalb des Trios. Auch die » 


Test 


Regionalcode 


Blu-ray-Geräte 


Bei der DVD wird es schon praktiziert: 
Filme und Abspielgeräte werden mit 
einem speziellen Code versehen. Nur 
wenn Hardware und Software über den 
gleichen Code verfügen, ist eine Wieder- 
gabe möglich. Bisher nutzen jedoch nur 
wenige Hollywood-Studios diese Tech- 
nik, um Filme an bestimmte Regionen 
zu binden. Auf der Internetseite www. 
blurayregioncodes.com gibt es eine 
Übersicht mit den Beschränkungen der 
erhältlichen Filme auf Blu-ray-Disc. 
Aufgrund des Dollar-Wechselkurses sind 
so auch Filmbestellungen in den USA 
oder Kanada lohnend. Als Geheimtipp 


| mai mB/Z Mca 


Die Welt ist in drei Regionen unterteilt. 
Deutschland gehört zur Region B/2. 


hat sich unter Filmfreunden Australien 
herumgesprochen. Dort lassen sich 
oftmals Filme mit deutschem Ton früher 
und preisgünstiger als hierzulande über 
das Internet bestellen. 


High-Definition auf dem PC 


Um die Datenübertragung vor 
unbefugtem Zugriff zu schützen, wird 
der Datenstrom verschlüsselt. Die High- 
bandwidth Digital Content Protection 
HDCP) begleitet die digitalen Bild- und 
Tondaten vom HD-Laufwerk bis zum 
Ausgabegerät. Das Abfangen von 

Daten zum Zwecke einer unerlaubten 
Weiterverwendung soll so verhindert 
werden. Auch auf dem PC muss diese 
digitale Weitergabe des Datenstroms 
unktionieren. Alle eingesetzten Kompo- 
nenten, seien es Hard- oder Software, 
müssen den HDCP-Handshake beim 
HD-Laufwerk, dem Betriebssystem, der 
eingesetzten Software, der Grafikkarte 
und dem Monitor erfolgreich vollziehen. 
Spielt eine Komponente nicht mit, wird 
die Filmwiedergabe verhindert. 


Ob der PC überhaupt Blu-ray-Disc- 
tauglich ist, lässt sich mit dem Tool 
Cyberlink BD Advisor überprüfen. Die 
aktuelle Version können Sie im Internet 
unter http://www.cyberlink.com/eng- 
lish/support/bdhd_support/diagnosis. 
jsp herunterladen. Sofern die Grafikkarte 
dem Computer bei der Wiedergabe 

des komprimierten Bildmaterials nicht 
unterstützend zur Seite steht, benötigen 


Nur wenn alle Punkte grün markiert sind, 
klappt die Filmwiedergabe. 


Sie einen leistungsstarken Prozessor. 
Wenn Grafikkarte oder Monitor als 
Schwachstelle in der Datenkette erkannt 
wurden, kann die Wiedergabe noch 
gelingen. Mit einem per VGA-Kabel an 
den Computer angeschlossenen Monitor 
lässt sich, nunmehr nicht mehr digital, 
das Videobild einer HD-Disc ausgeben, 
sofern dies nicht vom Rechteinhaber 

für die betreffende Videodisc untersagt 
wurde. Beim Ton muss man in der Regel 
nachbessern. Im Normalfall liegt dem 
Blu-ray-Laufwerk nur eine OEM-Version 
von Power DVD Ultra (BD) bei, die sich 
nur auf die 2-Kanal-Wiedergabe des 
meist in 5.1 enkodierten Dolby- oder 
DTS-Tones versteht. Ein Upgrade auf 
eine rund 60 Euro teure Vollversion ist 
für Filmfans empfehlenswert. 


BE Der Formatsieger - Blu-ray 


Der eigentlich unnötige Formatkrieg zwischen HD-DVD und Blu-ray hat sich zu- 
gunsten von Blu-ray entschieden. Lassen Sie von HD-DVD-Ladenhütern die Finger. 
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16X 


Accurate 


Bei einigen Laufwerken gab es Probleme mit der Lesegeschwindigkeit. Der Pio- 
neer im Bild kommt nicht über 6x hinaus. 


B Bereinigte Rückansicht 


Außer dem Stromanschluss und dem SATA-Steckplatz sind die Brenner sehr 


mager ausgestattet. Digitale Audioschnittstellen fehlen gänzlich. 


LAUFWERKE 


Lesegeschwindigkeiten liegen mit 
40-fach (CD) und 16-fach (DVD) 
über denen der bisher behandelten 
Kandidaten. Bei den Schreibleistun- 
gen gibt es sich keine Blöße. Der Lie- 
ferumfang ist mit SATA-Kabel, Strom- 
adapter und Software komplett. 


Plextor PX-B300SA: Teures Ge- 
rät mit Schreibschwäche I Plex- 
tor liefert mit dem PX-B300SA ein 
„Einsteigergerät“ für das Blu-ray-For- 
mat. Der Super-Multi-Brenner liest 
alle gängigen Formate einschließlich 
HD-DVDs und beschreibt CDs, DVDs 
und DVD-RAM. Oberflächen von spe- 
ziellen Discs verschönert er mithilfe 
von Lightscribe. Das Laufwerk ist kei- 
ne Eigenentwicklung, sondern nutzt 
Hardware von LG und gleicht dem 
LG GGC-H20L bis hin zu der Front- 
optik. Auf sehr gutem Niveau sind 
die Zugriffszeiten mit 110 ms für CDs 
und 124 ms für DVDs. Zusammen 
mit der 40-fachen Lesegeschwindig- 
keit für CDs und der 16-fachen Ge- 
schwindigkeit für DVDs erreicht das 
Laufwerk eine sehr gute Leistung. 
Die Fehlerkorrektur arbeitet sehr zu- 
verlässig, ging jedoch etwas gemäch- 
lich zu Werke. Etwas negativ fiel die 
Schreibleistung auf den DVD+R-Test- 
rohlingen auf. Ungewöhnlich hohe 
Fehlerwerte sollten heutzutage nicht 


mehr auftauchen. Bei den DVD-R- 
Testrohlingen war hingegen alles im 
grünen Bereich. 


Fazit: Blu-ray-Laufwerke 
Interessant - aber auch kaufbar sinn- 
voll? Sicher, Blu-ray gehört die Zu- 
kunft. Aber lohnt sich jetzt schon der 
Umstieg? Zumindest mit dem Preis- 
Leistungs-Sieger ist es eine Überle- 
gung wert. Für etwas mehr als 100 
Euro bietet der LG GGC-H20L einen 
sehr guten Alles-in-einem-Brenner, 
der als Zusatzlaufwerk in jedem PC 
eine gute Figur macht. Ein Allround- 
gerät mit Blu-ray-Schreibfähigkeiten 
werden aber nur sehr wenige wirk- 
lich benötigen. Für das Authoring 
von HD-Inhalten wird dann eher ein 
Gerät benötigt, das das Format über- 
haupt schreiben kann. Und das ge- 
lingt allen Blu-ray-Brennern im Test- 
feld. Mit dem Pioneer BDR-202 ist 
man da sicher gut bedient, wenn der 
Preis zählt. Bisher ist nur der Plextor 
PX-B920SA in der Lage, LTH-Type- 
Blu-ray-Discs zu beschreiben. Eines 
haben die Hersteller aber aus dem 
anfänglichen DVD-Qualitätsproblem 
gelernt: Die Qualität von Blu-ray- 
Bränden ist nach ersten Tests schon 
zu Beginn der Produktlaufbahn er- 
staunlich gut. | 
Thomas Köhre 
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Produkt/Kategorie | PX-B920SA/Blu-ray-Brenner GGC-H20L/Kombi-HD-Leselaufwerk | PX-B300SA/Kombi-HD-Leselaufwerk | BDRW BWU-200S/Blu-ray-Brenner 
Hersteller/Webseite | Plextor (www.plextor.be) LG (www.Ige.de) Plextor (www.plextor.be) Sony/NEC (www.sonynec-optiarc.de) 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 320,-/befriedigend ca. € 140,-/gut ca.€ 260,-/ausreichend ca.€ 390,-/ausreichend 
Lesen (CD/DVD/DVD-RAM) | 40x/16x/5x 40x/16x/5x 40x/16x/5x 40x/16x/5x 
Schreiben CD -R/-RW | 40x/24x 40x/24x 40x/24x 40x/24x 
Schreiben DVD +R/+RW | 16x/8x 16x/8x 16x/8x 16x/8x 
Schreiben DVD -R/-RW | 16x/6x 16x/6x 16x/6x 16x/6x 
Schreiben DVD +R DL/-R DL/-RAM | 4x/4x/5x AxlAxI5x AxlAxI5x AxlAxI5x 
Lesen/Schreiben BR-R/BD-RE | 6x/4x/2x 6x/-/- 6xl-l- AxlAxl2x 
Lesen/Schreiben HD-DVD | 3x/- 3x/- 3x/- -l- 
Firmware/Schnittstelle | 1.0/SATA 1.02/SATA 1.0/SATA 1.0a/SATA 
Ausstattung 1,95 1,95 1,95 2,00 
Cachegröße/Bitsetting | 2 MByte/ja 2 MByte/ja 2 MByte/ja 8 MByte/nein 
Software | Win DVD, Ulead Cyberlink BD-Solution Win DVD, Ulead Cyberlink BD-Solution 
Extras | SATA-Kabel, -Strom-Adapter SATA-Kabel, -Strom-Adapter SATA-Kabel, -Strom-Adapter SATA-Kabel, -Strom-Adapter 
Eigenschaften 1,45 1,25 1,45 1,60 
Lightscribe/Labelflash | Ja/nein Ja/nein Ja/nein Nein/nein 
LTH-Blu-ray Lesen/Schreiben | Ja/ja (2x) Nein/nein Nein/nein Nein/nein 
Länge des Laufwerks | 19 cm 19 cm 19 cm 20 cm 
Leistung 2,39 2,51 2,44 2,57 
CD-/DVD-Zugriffszeit (random) | B 109/115 ms 111/119 ms 110/124 ms 138/141 ms 
Audio-CDs auslesen (Mittel) | E 30x H 30x H 30x H 18x 
Einlesezeit | 16 Sekunden 16 Sekunden 16 Sekunden 20 Sekunden 
Brenndauer CD-R | 2:50 Minuten H 2:49 Minuten H 2:49 Minuten 3:11 Minuten 
Brenndauer DVD+R | 5:43 Minuten 5:41 Minuten 5:43 Minuten 5:56 Minuten 
Brenndauer DVD-R | 5:43 Minuten 5:47 Minuten 5:40 Minuten 6:04 Minuten 
Fehlerkorrektur | E 9:27 Minuten H 9:27 Minuten H 9:27 Minuten HB 4:55 Minuten 
Lautstärke (Sone) | 3,0 Sone 3,1 Sone H 2,7 Sone H 4,2 Sone 
DVD-Brennqualität (Plus/Minus) | Gut/gut Befriedigend/gut HB Ausreichend/sehr gut Gut/sehr gut 
F A Z l T Wertung: > m Wertung: . Schreibgeschwindigkeit Wertung: ni on Wertung: A ae Pe 
ugrifiszeiten Preis ugriliszeiten chreibgeschwindigkel 
2,11 = Schreihaualtät DVD+R 2, 14 È = Schreibqualität DVD+R 2,14 = = 2 26 c Preis s : 
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Empfehlung der Redaktion 


Plextor 
PX-B920SA 


Der PX-B920SA bietet eine 
tolle Ausstattung, hat aber 
Schreibschwächen bei DVD+R. 


n diesem Fall muss die Hardware 

leider beim Kunden reifen. Im Ge- 
rät werkelt noch die Firmware 1.0. 
Das Gerät ist gerade seit ein paar 
Wochen im Handel erhältlich und 
seine Schwäche ist wahrscheinlich 
auf diesen Umstand zurückzuführen. 


Mit der ersten Firmware liefert es 
bei den DVD+R-Testmedien die 
höchsten Fehlerwerte im Testfeld, 
mit den DVD-R-Testmedien (fast) 
die besten Werte. Ansonsten spielt 
das Laufwerk ganz vorn mit, was 
die Lesegeschwindigkeit, die 
Zugriffszeiten (109 ms CD/115 ms 
DVD), die Brennzeiten und die Aus- 
stattung angeht. Das Plextor liest 


Orne = Re 


mems 


Die Schreibqualität des Laufwerks kostete 
Plextor den Top-Produkt-Award. 


CD, DVD, DVD-RAM, Blu-ray (auch 
LTH-Type) sowie HD-DVD-Medien 
und kann bis auf die Letztge- 
nannten auch alle beschreiben. 

Es unterstützt Lightscribe und 

das Bitsetting bei beschreibba- 
ren DVDs. Da die Hardware bei 

LG Electronics zugekauft wird, 
kann der PX-B920SA die aus der 
Vergangenheit bekannten Plextor- 
typischen Zusatzfunktionen nicht 
bieten. Das PX-B920SA ist mit 320 
Euro im Vergleich zum rund 80 
Euro preiswerteren Blu-ray-Brenner 
von Pioneer kein echtes Schnäpp- 
chen. (tk) 


Preis: € 320,- m Preis-Leistung: Befriedigend = Gesamtnote: 2,11 


LG 
GGC-H2OL 


Das Einstiegsmodell über- 
zeugt durch gute Leistung und 
Spitzenpreis. 


Is eindeutiger Preis-Leistungs- 

Sieger gilt der LG GGC-H20L. 
Er verrichtet flott seinen Dienst, 
liest und schreibt Daten sehr 
schnell und überzeugt mit einer 
Zugriffsgeschwindigkeit von 111 
ms (CD) bzw. 119 ms (DVD). 
Eine CD war nach 2:49 Minuten 
beschrieben und auch eine DVD 
war nach maximal 5:47 Minuten 
fertig. Zudem geht das LG sehr 
leise zu Werke und selbst wenn es 
einmal laut wird, ist das Lauf- 
werksgeräusch nicht unange- 
nehm. Das einzige Manko im Test 
war die Schreibqualität bei den 
DVD+R-Testmedien. Hier lag die 
Fehlerhäufigkeit deutlich über dem 


Das Leselaufwerk von LG ist der ideale 
Einstieg in die HD-Welt. 


Mittelmaß. Bei den übrigen DVD- 
R-und CD-R-Testrohlingen waren 
die Werte hingegen ausgesprochen 
positiv. 


Zu einem Preis von 120 Euro erhält 
man ein leises und sehr flottes 
Laufwerk, das sich mit Blu-ray und 
HD-DVD auf beide HD-Formate 
versteht, alle CD- und DVD-Forma- 
te beschreibt und auch Discs mit 
Lightscribe aufhübschen kann. Der 
Lieferumfang ist mit SATA-Kabel, 
Stromadapter und Brenn- und 
Abspielsoftware von Cyberlink 
ebenfalls komplett. (tk) 


Preis: € 140,- m Preis-Leistung: Gut m Gesamtnote: 2,14 


ae 


LAUFWERKE = 
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DVD-Brenner 


Giono" smse RE 
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Produkt/Kategorie 


Hersteller/Webseite 


BDR-202/Blu-ray-Brenner 


Pioneer (www.pioneer.de) 


Asus (www.asus.de) 


BC-1205PT/Blu-ray-Leselaufwerk 


BDC-202/Blu-ray-Leselaufwerk 


Pioneer (www.pioneer.de) 


SH-S183/DVD-Brenner 


Samsung (www.samsung.de) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 240,-/gut ca. € 180,-/ausreichend ca. € 120,-/gut ca. € 30,-/sehr gut 
Lesen (CD/DVD/DVD-RAM) | 32x/12x/5x 32x/12x/5x 32x/12x/5x 48x/16x/12x 
Schreiben CD -R/-RW | 24x/24x 24x/24x 24x/24x 48x/32x 
Schreiben DVD +R/+RW | 12x/6x 12x/6x 12x/6x 18x/8x 
Schreiben DVD -R/-RW | 12x/6x 12x/6x 12x/6x 18x/6x 
Schreiben DVD +R DL/-R DL/-RAM | 4x/4x/5x AxlAxI5x AxlAxI5x 8x/8x/12x 
Lesen/Schreiben BR-R/BD-RE | 5x/4x/2x 5x/-/- 5x/-/- - 
Lesen/Schreiben HD-DVD | -/- -F- -l- - 
Firmware/Schnittstelle | 1.06/SATA 1.03/SATA 1.04/SATA SB03/SATA 
Ausstattung 2,15 2,13 215 2,11 
Cachegröße/Bitsetting | 4 MByte/nein 4 MByte/nein 4 MByte/nein 2 MByte/nein 
Software | Cyberlink BD-Solution Cyberlink BD-Solution Cyberlink BD-Solution - 
Extras | - 4 Schräubchen - - 
Eigenschaften 1,45 1,45 1,45 1,30 
Lightscribe/Labelflash | Nein/nein Nein/nein Nein/nein Nein/nein 
LTH-Blu-ray Lesen/Schreiben | Nein/nein Nein/nein Nein/nein Nein 
Länge des Laufwerks | 18,5 cm 18,5 cm 18,5 cm 17cm 
Leistung 2,95 2,95 2,96 1,69 
CD-/DVD-Zugriffszeit (random) | 153/154 ms 145/157 ms 153/154 ms H 97/98 ms 
Audio-CDs auslesen (Mittel) | 24x 24x 24x H 32x 
Einlesezeit | 18 Sekunden 16 Sekunden 17 Sekunden H 14 Sekunden 
Brenndauer CD-R | 4:42 Minuten 4:39 Minuten 4:41 Minuten HB 2:57 Minuten 
Brenndauer DVD+R | A 7:15 Minuten H 7:15 Minuten B 7:16 Minuten HB 5:29 Minuten 


Brenndauer DVD-R 


H 7:03 Minuten 


H 7:10 Minuten 


H 7:05 Minuten 


H 5:36 Minuten 


FAZI 
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2 49 & Schreibgeschwindigkeit 
T = Leseprobleme bei DVD 


2 49 ar Zugriffszeiten 
T = Leseprobleme bei DVD 


Fehlerkorrektur | 8:38 Minuten 8:37 Minuten 8:35 Minuten H 4:43 Minuten 
Lautstärke (Sone) | 3,4 Sone 3,9 Sone 3,7 Sone H 2,4 Sone 
DVD-Brennqualität (Plus/Minus) | Gut/sehr gut Gut/sehr gut Gut/sehr gut H Sehr gut/sehr gut 
Wertung: “> Schreibqualität Wertung: c Schreibqualität Wertung: sr Schreibqualität Wertung: ah Geschwindigkeit 


sr Schreibgeschwindigkeit 
2,50 = Leseprobleme bei DVD 


ah Preis 
1,70 = Keine BR-Kompatibilität 
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Klei 


Aktuelle 2,5-Zoll- 


Festplatten im Test 


Notebook-Festplat- 
ten sind nicht auf 
ihre natürliche Um- 
gebung beschränkt: 
Außer in Servern 
machen sie auch in 
Desktop-Rechnern 
eine gute Figur, ar- 
beiten sparsam, kühl 
und leise. Doch wie 
schnell sind sie? Wir 
finden es heraus. 


| inundsechzig Zentimeter: 
So groß waren die Schei- 
ben der ersten Festplatte 
von 1956, das entspricht 24 Zoll. 
Später setzten sich Modelle mit 
8-Zoll-Plattern durch, dann kamen 
5,25 und bald 3,5 Zoll in Mode. Die 
nächste Verkleinerung senkte den 
Scheibendurchmesser auf 2,5 Zoll; 
diese Größe etablierte sich als Stan- 
dard in Notebooks und Servern, 
für die Platz- und Strombedarf die 
wichtigsten Kriterien sind - doch 
es spricht auch einiges für den Ein- 
satz im stationären Rechner. 


Kühl, leise, zuverlässig 
Dass 2,5er weniger Platz einnehmen 
als 3,5-Zoll-Festplatten, spielt in ge- 
räumigen PC-Gehäusen keine Rolle. 
Eher schon eine weitere Tugend 
der Kleinen, ihre Genügsamkeit an 
der Steckdose: Während die großen 
Laufwerke 12 Watt und mehr schlu- 
cken, kommt die kompakte Alterna- 
tive mit einem Viertel davon aus. 
Für die meisten ist jedoch die gerin- 
ge Lärmentwicklung der Notebook- 
Festplatten entscheidend, vor allem 
in Wohnzimmer-PCs und Heimser- 
vern. Da die meist langsamer dre- 
henden Mini-Platten kühler bleiben, 
arbeiten sie selbst ohne Lüftung 
zuverlässig; die geringe bewegte 
Masse ist ebenfalls der Lebensdauer 
zuträglich, und wer seinen Rechner 
gern auf LAN-Partys schleppt, wird 
die hohe Stoßfestigkeit schätzen. 
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Diese Vorteile wollen aber auch 
bezahlt werden: Bekommen Sie in 
der größeren Klasse das Gibibyte 
schon ab etwa 13 Cent, zahlen Sie 
für 2,5-Zoll-Speicherplatz gleicher 
Größe mindestens das Doppelte. 
Außerdem fassen Notebook-Platten 
höchstens 500 GByte (466 GiByte), 
während Desktop-Modelle längst 
die Terabyte-Grenze erreicht haben. 
Und es gibt auch einen technischen 
Nachteil: 2,5-Zoll-Festplatten sind 
viel langsamer als ihre dickeren Pen- 
dants - zumindest galt das bisher. 


Performance 

Doch die Kleinen haben aufge- 
holt, längst verwenden sie diesel- 
be schnelle SATA-Schnittstelle wie 
3,5-Zöller. Und waren in Notebooks 
früher 4.200 Umdrehungen pro 
Minute üblich, schaffen heute im- 
mer mehr kleine Laufwerke die im 
Desktop-PC üblichen 7.200 U/min. 
Diese hohe Drehzahl macht die ge- 
nannten Vorteile aber teilweise wie- 
der zunichte, auch verstärkt sie die 
Nachteile des hohen Preises und 
der begrenzten Kapazität. Wir ha- 
ben uns daher vier Exemplare der 
5.400-U/min-Klasse angesehen, die 
einen guten Kompromiss aus Preis 
und Leistung darstellen und genug 
Platz für moderne Spiele oder aus- 
ufernde Fotosammlungen bieten. 


Zusätzliche Flash-Chips nutzen die 
Kandidaten übrigens nicht. Hybrid- 


laufwerke konnten (im Gegensatz 
zu SSDs) den Erwartungen bislang 


nicht entsprechen, der Perfor- 
mance- und Verbrauchsvorteil ent- 
täuschte. Technisch unterscheiden 
sich die hier versammelten Note- 
book-Laufwerke daher nicht grund- 
sätzlich von den Terabyte-Monstern 
unseres letzten Vergleichs (PCGH 
02/2008), auch Funktionen wie 
AAM und NCQ sind in der kleinen 
Klasse üblich. Grund genug, die 
2,5er nach den gleichen Maßstä- 
ben zu beurteilen wie ihre großen 
Verwandten. Diese werden vertre- 
ten durch eine der schnellsten und 
leisesten 3,5-Zoll-Platten auf dem 


Markt, Samsungs F1 HD322HJ. 


Testergebnisse 

Die Ergebnisse unserer Messun- 
gen unterscheiden sich kaum, kei- 
ne Platte kann sich klar von ihren 
Mitbewerbern abheben. So liegt 


E SSD 
„Solid State Disk/Drive”, Massen- 
speicher im Festplattenformat, der 
aus Flash-Chips besteht 


E AAM 
„Automatic Acoustic Management”, 
Funktion für die Reduzierung der Zu- 
griffsgeräusche moderner Festplatten 


E NCQ 
„Native Command Queuing”, Funk- 
tion moderner SATA-2-Festplatten 
für schnellere Datenübertragung 


die durchschnittliche Transferrate 
- wichtig beim Kopieren großer 
Datenmengen - stets knapp unter 
50 MiByte pro Sekunde; einzig die 
Spinpoint M6S überschreitet die- 
se Grenze beim Lesen, schwächelt 
dafür aber beim Schreibvorgang. 
Insgesamt sind die Ergebnisse Wel- 
ten von jenen entfernt, die eine 
moderne Desktop-Festplatte oder 
auch eine schnelle SSD erreicht: 
Samsungs F1 HD322HJ, die hier 
die Ehre der 3,5-Zoll-Platten ver- 
teidigt, schafft fast die doppelte 
Performance. Etwas näher an Desk- 
top-Gefilden liegen die Kleinen bei 
der Zugriffszeit, die etwa beim Pro- 
grammstart entscheidend ist. Das 
Feld der Notebook-Platten führt 
hier Seagate an, die Abstände zwi- 
schen den Kontrahenten sind aber 
auch in dieser Disziplin sehr klein. 


Gleiches Bild im Soundlabor: Gering 
sind die Unterschiede zwischen der 
leisen Hitachi, die maximal 0,3 Sone 
erzeugt, und der „lauten“ Toshiba 
mit bis zu 0,6 Sone. Beim Einsatz im 
Notebook haben diese Messungen 
aber eher theoretischen Wert, denn 
anders als im Desktop-PC lässt sich 
eine Festplatte im Notebook nicht 
entkoppeln - sie überträgt ihre 
Vibrationen ungehindert aufs Rech- 
nergehäuse, Lauf- und Zugriffsge- 
räusche werden also in der Praxis 
noch verstärkt. Im PC entfällt dieser 
Nachteil (siehe Kasten). 


Bild: Hitachi 


NOTEBOOK- 
FESTPLATTEN 


Notebook- 
Festplatten 


Produkt 


Modellnummer 


Travelstar 5K500-500 
HTS545050KTA300 


Momentus 5400.4 250 GB 
ST9250827AS 


MK3252GSX 
MK3252GSX 


Spinpoint M6S 320 GB 
HM320J1 


Spinpoint F1 320 GB 
HD322H) 


Hersteller (Webseite) 


Hitachi (www.hitachigst.com) 


Seagate (www.seagate.de) 


Samsung (www.samsung.com) 


Toshiba (www.toshiba.de) 


Samsung (www.samsung.com) 


Schlussbetrachtung 

Wenn Sie auf der Suche nach einer 
neuen Festplatte für Ihren Mobil- 
rechner sind, machen Sie mit kei- 
nem der vorgestellten Laufwerke 
etwas falsch - zu gering sind die 
Unterschiede für eine klare Emp- 
fehlung. Wollen Sie möglichst we- 
nig für eine leise und zuverlässige 
Platte ausgeben, ist die Seagate mit 
ihren 250 Gigabyte für 70 Euro die 
richtige für Sie, allerdings haben na- 
türlich auch die anderen Hersteller 
kleinere Modelle zu ähnlichen Prei- 
sen im Angebot. Falls Sie mehr Platz 
brauchen, greifen Sie zur Hitachi 
mit ihren großzügigen 500 Giga- 
byte - sofern sie in Ihr Notebook 
passt und Sie bereit sind, über 200 
Euro auszugeben. 


Notebook-Platte im Desktop-PC 


Wie passt eine Notebook-Festplatte in ei- 
nen Plattenschacht, der nur 3,5-Zoll-Lauf- 
werke aufnimmt? Nicht nur das Format, 
auch Abstand und Größe der Schraubge- 
winde sind anders. Abhilfe schaffen Mon- 
tageschienen, die Sie im Zubehörhandel 
für wenige Euro bekommen. Damit jedoch 
überträgt die Platte ihre Vibrationen direkt 
auf das Gehäuse; besser wäre es, sie zu 
entkoppeln oder gleich vollständig zu 
dämmen. Dafür eignet sich neben einer 
Bastellösung etwa das Quiet Drive von 
Scythe (siehe Bild), das es auch in einer 
2,5-Zoll-Version zum Einbau in den 3,5er- 


Aber lohnt es sich nun, die altern- 
de 3,5-Zoll-Platte im Spielerechner 
durch ein Modell vom Notebook- 
Markt zu ersetzen? Hier fällt die 


Antwort leicht: Nein, es lohnt 
sich nicht. Die Performance ist zu 
schlecht, der Preis für die gebote- 
ne Kapazität zu hoch und selbst 
die gemächlich kreiselnden 5.400- 
U/min-Modelle sind nicht leiser 
als moderne Desktop-Laufwerke. 
So bleiben als Vorteile die geringe 
Stromaufnahme, die niedrige Tem- 
peratur und eine theoretisch höhe- 
re Zuverlässigkeit - was die 2,5er 
für den Heimserver prädestiniert. 
Arbeits- und Spiele-PCs werden 
aber noch ein paar Jahre lang beim 
3,5-Zoll-Format bleiben. u 

Henner Schröder 


Schacht gibt. Der Clou: Diese Dämmbox 
können Sie sogar in ein größeres Quiet 
Drive setzen und so die Dämmwirkung 

verdoppeln, wenn auch zum Preis einer 
höheren Plattentemperatur. 


Hitachi Travelstar 


Die 5K500 ist leise, ausrei- 
chend schnell und für eine 
Kleine ziemlich groß. 


Di Platter bringt Hitachi 

im kleinen Gehäuse der 
5K500-500 unter — eine Scheibe 
mehr als die drei Konkurrenten. 
Das erklärt ihre hohe Kapazität 
von 500 GByte (466 GiByte), aber 
auch die ungewöhnliche Bauhöhe 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | ca. € 210,-/ausreichend ca. € 70,-/befriedigend ca. € 90,-/befriedigend ca. € 95,-/befriedigend ca. € 65,-/gut 
Preis in Euro pro GiByte | € 0,45/GiByte € 0,30/GiByte € 0,30/GiByte € 0,32/GiByte € 0,22/GiByte 
AUSSTATTUNG (20%) 3,60 3,65 3,80 3,60 3,70 
Kapazität | 466 GiByte/500 GByte 233 GiByte/250 GByte 298 GiByte/320 GByte 298 GiByte/320 GByte 298 GiByte/320 GByte 
Cache | 8 MiByte 8 MiByte 8 MiByte 8 MiByte 16 MiByte 
Flash-Speicher (Hybrid) | - - - - - 
Herstellergarantie | 3 Jahre 5 Jahre 3 Jahre 5 Jahre 3 Jahre 
EIGENSCHAFTEN (20%) 1,55 1,65 1,55 1,65 1,35 
Schnittstelle | SATA 3 GBit/s SATA 3 GBit/s SATA 1,5 GBit/s SATA 3 GBit/s SATA 3 GBit/s 
Umdrehungen pro Minute | 5.400 U/min 5.400 U/min 5.400 U/min 5.400 U/min 7.200 U/min 
AAM-/NCQ-Unterstützung | Ja/ja Nein/ja Jalja Nein/ja Ja/ja 
Platter-Anzahl/Kapazität pro Platter | 3/155 GiByte 2/116 GiByte 2/149 GiByte 2/149 GiByte 1/298 GiByte 
LEISTUNG (60%) 3,23 3,23 3,25 3,33 2,15 
Transfer Lesen (Durchschnitt) | 49,5 MiByte/s 48,7 MiByte/s 52,2 MiByte/s H 48,6 MiBytels HB 91,4 MiByte/s 
Transfer Schreiben (Durchschnitt) | 49,3 MiByte/s 47,5 MiByte/s H 45,5 MiByte/s 48,2 MiByte/s H 90,1 MiByte/s 
Mittlere Zugriffszeit Lesen/Schreiben | 18,3/8,0 ms 15,7/9,4 ms H 18,5/10,6 ms 17,6/8,9 ms H 13,3/6,7 ms 
Lautheit (Leerlauf/Zugriff)* | 0,2/0,3 Sone 0,3/0,4 Sone 0,3/0,3 Sone H 0,4/0,6 Sone H 0,2/0,3 Sone 
. 5 Sehr leise . = Schneller Lesezugriff . Œ Recht leise : 5 Jahre Garantie . Sehr schnell 
F A Z | T OLE Hi Hohe Kapazität Wertung: z 5 Jahre E Wertung: z Schlechte Schreibrate Wertung: ei Recht laut Warung 5 Sehr leise 
2,97 = Langsamer Lesezugriff 3,00 = Geringe Kapazität 3,02 3,05 2,30 = Geringe Kapazität 


* Messung aus 50 Zentimetern Entfernung im ausgebauten Zustand 


von 12 statt 9 Millimetern. Damit 
passt sie nicht in jedes Notebook. 


Überraschend ist angesichts 


dieser komplexen Mechanik die 


geringe Lärmentwicklung von 


maximal 0,3 Sone, damit erreicht 
die Hitachi das Niveau der leises- 
ten Desktop-Platten. Von deren 


Performance ist sie zwar weit 


entfernt, das gilt aber auch für 


die anderen 2,5-Zöller. (hs) 


Preis: € 210,- m Preis-Leistung: Ausreichend m Gesamtnote: 2,97 


Festplatten: Performance 


Leserate 


E Die Desktop-Festplatte ist mit Abstand am schnellsten. 
E Auch die schnellste Notebook-Platte kann nicht mithalten. 
E Alle Notebook-Platten liegen auf ähnlichem Niveau. 


H2benchw - Mittlere Lese-/Schreibrate 


Schreibrate 


BESSER » | MiByte/s|ọ 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 PREIS 
Samsung Spinpoint || EEE 91,4 
FI 8.6") 90,1 9 
S Spinpoint | EEE 52,2 
i 15,5 90,- 
Hitachi Travelstar || ME 49,5 210 
5K500-500 493 ie 
Seagate Momentus || EEE 48,7 7 
5400.4 47,5 r 
Toshiba En 43,6 95 
MK3252GSX 482 r 


System: C2E QX6700; Asus P5K-E (P35); 2 GiByte DDR2-800; Windows Vista 32 Bit 
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AGP-Nachschlag 


Neue AGP-Grafik- 


karten im Test 


Schon Ende 2005 
tönte es vielerorts 
„der AGP ist tot” 

— doch weit gefehlt. 
Wir testen zwei neue 
AGP-Beschleuniger 
auf Megahertz und 
Nieren. 


rinnern Sie sich an das 
Jahr 2005? Nvidias Geforce 
7800 GTX erschien damals 


als erste High-End-Grafikkarte nur 
noch für das PCI-Express-Interface. 
Der Untergang des Accelerated 
Graphics Ports (AGP) galt als besie- 
gelt. Später schob man die deutlich 
langsamere 7800 GS für den alten 
Steckplatz nach, welche bis heute 
offiziell die schnellste Geforce für 
den AGP ist. Lediglich der Herstel- 
ler Gainward wagte Experimente 
und bot eine „7900 GT“ unter dem 
Deckmantel einer 7800 an. 


Brückenchip als Lösung 
Aktuelle Grafikchips verfügen nativ 
über eine PCI-Express-Anbindung. 
Soll eine solche GPU auf einer AGP- 
Platine arbeiten, wird ein „Über- 
setzer“ benötigt, der die Signale 
AGP-kompatibel macht. Nvidias 
Lösung nennt sich „High Speed In- 
terconnect“ (HSI), AMD taufte sie 
nach Venedigs berühmter Brücke 
über den Canal Grande: „Rialto“. 
Laut Aussagen Nvidias ist der HSI 
inkompatibel zu allen Grafikchips 
nach dem G71 (Geforce 7900), was 
die Abstinenz von AGP-Karten auf 
Geforce-8-Basis erklärt. Rialto hin- 
gegen harmoniert auch noch mit 
dem RV670. Das öffnet theoretisch 
Radeon-HD-3870-Karten die Tür. 
Praktisch endet das Angebot aber 
mit der HD 3850. 
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HD 3850: Marktüberblick 
Mittlerweile bieten fünf Hersteller 
AGP-Platinen an: Sapphire, Power- 
color, Gecube, Club 3D und HIS. Der 
Preisrahmen bewegt sich zwischen 
130 und 160 Euro. Erfreulicherwei- 
se kommen auf allen Karten 512 Mi- 
Byte GDDR3-Speicher zum Einsatz, 
während im PCI-Express-Segment 
noch Derivate mit 256 MiByte ver- 
fügbar sind. Die Angebote unter- 
scheiden sich maßgeblich durch 
den montierten Kühler sowie das 
Zubehör. Während Sapphire auf 
ein eigenes PCB samt Single-Slot- 
Kühler setzt, spendieren Powerco- 
lor und Club 3D ihren Boards den 
leistungsstarken GX815-Kühler von 
Zerotherm. All diese und die - bei 
Redaktionsschluss noch nicht lie- 
ferbaren - Gecube-Karten werden 
mit AMDs Referenztakt (669/829 
MHz GPU/VRAM) ausgeliefert. 


Anders bei HIS: Neben der Single- 
Slot-3850 bietet dieser Hersteller 
auch eine „Ice-Q“-Version an. Deren 
Markenzeichen sind ein Zwei-Slot- 
Kühler und als einzige HD 3850 
AGP leicht erhöhte Taktraten ab 
Werk (720/910 MHz). Leider konn- 
te uns nicht rechtzeitig ein Sample 
zur Verfügung gestellt werden. 


Alternativen 
Für etwa 10 bis 20 Euro weniger 
bietet der Markt noch die älteren 


Radeon-X1950-Karten (Pro und 
GT). Diese sind zwar laut unseren 
Benchmarks auf der rechten Sei- 
te noch zum Spielen geeignet, im 
Vergleich zur neuen HD 3850 ist 
das Preis-Leistungs-Verhältnis aber 
deutlich schlechter - vor allem, 
wenn Sie eine 512-MiByte-Karte 
möchten. Die (nicht mehr liefer- 
bare) Radeon X1950 XT AGP von 
Gecube liegt leistungsmäßig genau 
dazwischen. 


Die letzte und gleichzeitig günstigs- 
te Option sind AGP-Karten auf Basis 
des RV610 (HD 2400, ab 40 Euro) 
und RV630 (HD 2600, ab 60 Euro). 
Neuere Spiele sollten Sie damit je- 
doch meiden, da die Rohleistung zu 
wünschen übrig lässt. Verglichen 
mit einstigen AGP-Flaggschiffen wie 
der Geforce 6800 Ultra ist aber auch 
eine HD 2600 Pro relativ schnell. 
Dies liegt an der vergleichsweise 
hohen Shaderleistung; außerdem 
bricht die GF6-Serie bei aktivem AF 
(bei hoher Qualität) stark ein. 


Testsystem 

Um die Geschwindigkeit der AGP- 
Karten zu ermitteln, testen wir sie 
auf demselben Testsystem. Möglich 
wird dies durch die Hauptplatine 
von Asrock: Das 939-Dual-SATA 2 
(Sockel 939) bietet sowohl einen 
AGP-8x- als auch einen PCI-Express- 
Slot. Letzterer ist elektrisch jedoch 


nur mit vier PCI-E-Lanes angebun- 
den. Daneben kommt mit dem Op- 
teron 185 (zwei Kerne à 2,6 GHz) 
die schnellste CPU für diesen So- 
ckel zum Einsatz. 


Leistungsanalyse 

Unsere Benchmarks bescheinigen 
den neuen AGP-Karten sehr gute 
Leistungswerte in aktuellen Spie- 
len. Die PCI-Express-Version der 
HD 3850 ist maximal fünf Prozent 
schneller als das AGP-Pendant. 
Durch die Anbindung entsteht dem- 
nach kein merklicher Einbruch. 
Interessant ist der Leistungsunter- 
schied im Vergleich zur letzten AGP- 
Generation: Die Radeon X1950 Pro 
(256 MiByte) erreicht im Schnitt 
nur die Hälfte der Fps. Die aktuel- 
len Spiele ziehen demnach großen 
Nutzen aus der hohen Shaderleis- 
tung der HD-3850-Karten. Diese 
kommt nicht nur durch die Anzahl 
an Recheneinheiten, sondern vor 
allem durch ihre universelle Einsetz- 
barkeit zustande. Jede Shader-ALU 
kann sowohl die Arbeit der einst de- 
dizierten Vertex- als auch Pixel-Sha- 
der übernehmen, womit stets alle 
Komponenten ausgelastet sind. 


Einen gravierenden Mangel an Aus- 
führungseinheiten kann dies aber 
nicht kompensieren, wie die Wer- 
te der HD 2600 Pro zeigen. Letz- 
tere verfügt nur über 120 Shader- 
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Test 


AGP-Karten 


AGP- 
GRAFIKKARTEN 


Produkt 


Hersteller/Webseite 


Radeon HD 3850 AGP Radeon HD 3850 AGP Radeon HD 2600 Pro AGP 


Sapphire (www.sapphiretech.de) Tul (www.powercolor.com) Sapphire (www.sapphiretech.de) 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 130,-/Gut Ca. € 140,-/Gut Ca. € 60,-/Befriedigend 
Shader-ALUs | 320 (unified) 320 (unified) 120 (unified) 
Taktung (3D) | 669/829 MHz 669/829 MHz 600/500 MHz 
Speicher |512 MiByte GDDR3 (1,1 ns, 256 Bit) 512 MiByte GDDR3 (1,1 ns, 256 Bit) 256 MiByte GDDR2 (2,5 ns, 256 Bit) 


829/1.044 MHz 
2x Dual-link DVI 
829/1.044 MHz 


837/1.053 MHz 
2x Dual-link DVI 
837/1.044 MHz 


796/522 MHz 
1x DVI, 1x VGA 
796/522 MHz 


„an Preis 
kerung {h OC-Potenzial 


3, 63 = Leistungsarm 


Manuelle Übertaktung 
Monitor-Anschlüsse 
Manuelle Übertaktung 


FAZIT 


Wertung; ® Hohe Performance 
ai g = Kein HDMI 


2,81 = Relativ teuer 


Wertung: ? Hohe Performance 
San) a OC-Potenzial 


2,84 = Relativ teuer 


und 8 Textureinheiten (HD 3850: 
320/16) und wird deswegen meist 
um 50 Prozent von der X1950 Pro 
überholt. Nutzen Sie noch eine Ge- 
force 6 oder älter, dann lohnt aber 
auch die 2600 Pro. Für 60 Euro wird 
Ihr Rechner damit Shader-Model- 
4.0-fähig (DX10), erhält HD-Video- 
beschleunigung und verbraucht 
weniger Strom. 


Bei Redaktionsschluss kostete eine 
Geforce 8800 GT (PCI-E) etwa so 
viel wie die Radeon HD 3850 AGP 
von Powercolor (beide 140 Euro). 
Im Preis-Leistungs-Vergleich führt 
die Geforce: Je nach Spiel berech- 
net Sie bis zu 25 Prozent mehr Fps. 


Kompatibilitätsprobleme 
Schon seit dem Erscheinen der 
Radeon X1950 Pro für den AGP 
klagen immer wieder Nutzer über 
Probleme, welche mit den PCI-Ex- 
press-Pendants nicht auftreten. Das 
fängt bei vom Grafiktreiber nicht 
erkannten Karten an und gipfelt in 
Bluescreens. Wir hatten mit keinem 
unserer Testsamples Probleme. Soll- 
te Ihre Karte nicht ordnungsgemäß 
funktionieren, empfehlen wir, den 
Hotfix-Catalyst für AGP-Grafikkar- 
ten zu installieren (Version 8.3 auf 
der Heft-DVD, für 8.4 siehe WEB- 
CODE 25BB). Stellen sich weiterhin 
Probleme ein, hat es sich bewährt, 
im BIOS der Hauptplatine „AGP Fast 
Writes“ zu deaktivieren. Das gilt für 
jede neuere AGP-Karte ab der Ra- 
deon X19x0. Zu guter Letzt sollten 
Sie sicherstellen, dass Ihr Netzteil 
die gestiegenen Anforderungen 
meistert. Die Hersteller empfehlen 
450 Watt, ein 400-Watt-Markengerät 
genügt in den meisten Fällen. 


Beispielrechnungen 
Die Preisdifferenz zwischen den 


AGP- und PCI-Express-Karten der 
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3850-Serie beträgt 20 bis 30 Euro. 
Diese Summe genügt zwar nicht 
zum Kauf einer neuen Hauptpla- 
tine, aber sofern Sie noch auf ein 
älteres Sockel-775-System mit AGP 
setzen, sollten Sie den Umstieg auf 
PCI-E in Erwägung ziehen. Dann be- 
kommen Sie nicht nur zehn Prozent 
mehr Leistung pro Takt, sondern 
können bei Bedarf auch den Pro- 
zessor gegen ein potenteres Modell 
tauschen. Unser Preistipp ist das Gi- 
gabyte P35-DS3L (65 Euro). Nutzen 
Sie ein System auf Sockel-A-Basis 
(Athlon XP), besteht diese Option 
mangels PCI-E-Platinen nicht. Im 
Falle des Sockel 478 stecken Sie 
auch mit einem PCI-E-Mainboard in 
der Aufrüst-Sackgasse. Vergleichen 
Sie in jedem Fall, was der Komplett- 
umstieg abzüglich des Verkaufs der 
alten Komponenten kosten würde. 


Der Tellerrand 
Wenn Ihr Rechner nicht einmal 
über einen AGP-Slot verfügt, Sie 
aber aktuelle Technologie nutzen 
möchten, sollten Sie einen Blick 
auf die Geforce 8500 GT PCI von 
Sparkle werfen (WEBCODE 25A9). 
Spielen macht damit keinen Spaß, 
da das Interface extrem bremst, 
Videobeschleunigung funktioniert 
jedoch einwandfrei. Ein weiterer 
Haken ist der Preis: Sie kostet mit 
100 Euro doppelt so viel wie die 
schnelleren PCI-E-Pendants. u 
Raffael Vötter 


FAZIT: 
AGP-Karten 


Hardinäre 


Die Radeon HD 3850 ist auch mit AGP- 
Anbindung schnell. Sollten Sie einen 
Mainboardwechsel scheuen oder Ihren 
Zweitrechner ein letztes Mal aufrüsten 
wollen, sind alle 3850-Karten empfeh- 
lenswert. Die X1950-Karten für den AGP 
sind preislich weniger attraktiv. 


AGP-Leistung: Spiele 


Einstellungen 
siehe Benchmark 


E Die HD 3850 PCI-E ist etwas schneller als die AGP-Version. 
E Crysis: Der Prozessor verhindert höhere Minimum-Fps. 
E Ausgehend von einer alten Karte ist sogar die 2600 schnell. 


Crysis, Ice, DX9 High, 1.024x768, kein FSAA/AF 
BESSER P> | Fps o 10 » BED. Er P AUDSSIESTIELRAR 


Minimum-Fps 


40 
Geforce 8800 GT PCE | En 35,0 
Radeon HD 3850 PCIE | EEE 28,9 
Radeon HD 3850 AGP || EEE 27,8 
Radeon X1950 Pro AGP] EMMEN 15,1 
Radeon HD 2600 Pro AGP | EEE 9,4 
Geforce 6800 Ultra AGP_] EN 3,5 
UT3, vCTF-Suspense-Flyby, 1.280x1.024, 8:1 AF 
» BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER » | Fps |o 410 20 30 40 50 60 70 80 90 100 


Geforce 8800 GT PCI-E 


95,5 


Radeon HD 3850 PCI-E 


S 77,0 


Radeon HD 3850 AGP 


TE | 76,0 


Radeon X1950 Pro AGP 


EEE 16,0 


Radeon HD 2600 Pro AGP || EMEEEEEEEEEEN 40,6 
y 


Geforce 6800 Ultra AGP 


E 20.0 | 


Settings: Opteron 185 (2,6 GHz), 2x 1 GiByte DDR-400, Asrock 939-Dual-SATA 2 


1.280x1.024, 
kein FSAA/AF 


AGP-Leistung: 3D Mark 


E Der 3D Mark 06 ist sehr shaderlastig. 
E Die 3850 PCI-E ist nur minimal schneller als die AGP-Karte. 
E Der Opteron 185 verhindert eine deutlich höhere Punktzahl. 


3D Mark 06 


BESSER» | Pkt. |o 2000 4000 6000 8000 


10000 


Geforce 8800 GT PCI-E 


9.300 


Radeon HD 3850 PCI-E 


E 6 666 


Radeon HD 3850 AGP 


E 2+6) 


Radeon X1950 Pro AGP 


N 4.555 


Radeon HD 2600 Pro AGP | EN 3.401 


Geforce 6800 Ultra AGP | ME 2.770 


Settings: Opteron 185 (2,6 GHz), 2x 1 GiByte DDR-400, Asrock 939-Dual-SATA 2 


BE Details der neuen Karten 


Links: Die Sapphire-Karte verfügt über einen 8-poligen Stromanschluss, die Power- 
color-Karte (Mitte) über einen 6-poligen. Rechts der „Rialto“-Brückenchip. 
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* Quelle: Saturn Top 20 vom 19.4.2008 


Kommentar 


Frank Stöwer 
Redakteur 
E-Mail: fs@pcgh.de 


Das virtuelle Musizieren geht in die nächste Runde. 


Nachdem Activision mit Guitar Hero für Konsole und 
PC äußerst erfolgreich war, kommt jetzt mit Rock 
Band die Kampfansage von Electronic Arts. Rock 
Band basiert auf einem ähnlichen Konzept wie das 
Musikspiel der Konkurrenz, deckt allerdings eine 
ganze Combo ab. Wer also Spaß daran hat, in einer 
Gruppe seinen Ober- oder Untermieter zu beschal- 
len, oder den ultimativen Partyspaß präsentieren 
will, muss tief in die Tasche greifen. 70 Euro werden 
alleine für das Spiel ohne Eingabegerät wie Gitarre 
oder Schlagzeug fällig. Die mit Tasten bestückte 
ampfe kostet dann 80 Euro extra und das an 

in E-Drum-Kit erinnernde Schlagzeug schlägt 

it weiteren 90 Euro zu Buche. Ach ja, wollen Sie 
rer Kapelle einen Bassisten spendieren, zahlen 

ie noch mal 80 Euro. Das macht stolze 320 Euro 


inklusive Spiel. Immerhin bietet EA für 170 Euro eine 
nstrumenten Edition” an, die Gitarre, Schlagzeug 
und Mikrofon, aber nicht das Spiel enthält. 


Als Guitar Hero-Fan und passionierter Luftschlag- 
zeuger würde ich mir das Rock-Band-Basispaket 
gerne ins heimische Wohnzimmer stellen, doch der 
Preis ist mir zu happig. Was mich besonders ärgert: 
In Amerika, wo Rock Band schon seit einer Weile er- 
hältlich ist, müsste ich nur 170 Dollar (umgerechnet 
107 Euro) auf die Ladentheke legen. Doch es wäre 
völlig sinnlos, sich eine US-Version zu organisieren, 
denn EA unterbindet das mithilfe des Regionalcodes. 
Den mehr als doppelt so hohen Preis rechtfertigt der 
Branchenriese mit hohen europäischen Steuern. So 
ganz glauben kann ich das allerdings nicht. 


Verkaufs- 


CHARTS 


Nach fast fünf Monaten muss Call of Duty 4 
die Pole-Position für Assassin's Creed räumen. 
Auf den weiteren Rängen gibt es zwei Neu- 
einträge sowie geänderte Platzierungen. (fs) 


Platz Titel Hersteller 
Assassin's Creed Ubisoft 

C&C 3: Kanes Rache Electronic Arts 
Call of Duty 4: Modern Warfare Activision 
Counter-Strike Source Valve 

Die Sims 2: Freizeit-Spaß Electronic Arts 
FIFA Manager 08 

World of Warcraft: Battlechest 


Die Sims 2 (Deluxe Edition) 


Electronic Arts 
Blizzard 
Electronic Arts 
Two Worlds (Game of the Year Ed.) Blizzard 
Crysis Electronic Arts 
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Spiele 


Legendary: The Box: Endzeit-Shooter 
mit modifizierter Unreal Engine 3 


Craig Allen, Spark Unlimited, Chef 
der Firma 


ei der Suche nach einer 

für die Cross-Plattform- 
Entwicklung geeigneten Ba- 
sistechnologie entschied sich 
Spark Unlimited bewusst für 
die Unreal Engine 3. Man war 
nicht nur begeistert von dem 
leistungsstarken Render-, Phy- 
sik- und Netzwerk-Part des 
Lizenzprodukts. Man wusste 
auch um die Vorzüge des an- 
wenderfreundlichen Editors, 
der nach dem Prinzip „What 
you see is what you get“ funk- 
tioniert. Trotz aller Begeiste- 
rung kamen die Entwickler 
nicht darum herum, Teile der 
Engine neu zu programmie- 
ren. Details dazu erfahren wir 
vom Firmenchef Craig Allen. 


Oft gibt es bei der Cross- 
Plattform-Entwicklung keine 
Unterschiede zwischen den 
Konsolen- und PC-Versionen. 
Trifft das für Legendary zu? 


Nicht direkt, denn 
der PC ist eigentlich die Ent- 
wicklungsplattform, mit der 
wir Legendary am meisten tes- 
ten und an der wir am meisten 
spielen. Obwohl Epics Engine 
ein reines Cross-Plattform- 
Produkt ist, stimmen wir sie 
für jede Plattform individuell 
ab. Dabei modifizieren wir 
die Steuerung, die Audio-Da- 
ten und das Gameplay, um 
sicherzustellen, dass das Spiel- 
gefühl sowohl an der Konsole 


Die detaillierte Optik zeigt: Legendary nutzt alle Rendertechniken der Unreal 
Engine 3. Modifiziert wurden die KI, die Physik und das Zerstörungssystem. 


als auch am PC stimmt. Den 
größten Unterschied, den 
PC-Spieler feststellen wer- 
den, sind Texturen mit einer 
höheren Auflösung, die wir 
extra für diese Zielgruppe in- 
tegriert haben. 


Obwohl ihr mit der 
Engine zufrieden seid, habt 
ihr Teile modifiziert. Welche 
waren das und warum wa- 
ren Änderungen nötig? 


Wir führten einige 
Modifikationen durch, um die 
Anforderungen von Legenda- 
ry an das Gameplay unterstüt- 
zen zu können. So stockten 
wir beispielsweise die Engine 
mit Kynapse (KI-Middleware) 
und Speedtree (Renderer für 
Vegetation) auf, um so die 
künstliche Intelligenz und 
Optik zu erzielen, die wir uns 
vorgestellt hatten. Vor allem 
Kynapse war ein Muss, da 
die Interaktion des Spielers 
mit der virtuellen Welt und 
den feindlichen Kreaturen 
das Hauptmerkmal unseres 
Spiels ist. Ein großer Teil 
unserer Systeme wurde mit 
dem Bezugssystem von Ky- 
napse erweitert, um unseren 
Charakteren die Fähigkeit zu 
spendieren, auf zerstörbare 
Objekte zu reagieren, an der 
Wand entlangzulaufen, zu 
fliegen und sich durch Objek- 
te hindurchzubewegen. 


Te =- 


Die Unreal Engine 3 
profitiert ja von Mehrkern- 
prozessoren. Hier gab es kei- 
ne Modifikationen, oder? 


Keinesfalls, wir ha- 
ben die Struktur komplett bei- 
behalten. So laufen das eigent- 
liche Spiel, der Renderer, die 
Physik, das Level-Streaming, 
die KI und die Überprüfun- 
gen der Sichtbarkeit (Line Of 
Sight Checks) in separaten 
Threads ab. Dank der stark 
auf Multithreading ausgeleg- 
ten Struktur der Engine wer- 
den die meisten Spieler mit 
einem Dual- oder Quadcore- 
Prozessor einen deutlichen 
Leistungsschub verzeichnen. 
Wir selbst stellten mit unse- 
ren Quadcore-Test-PCs einen 
großen Leistungsgewinn fest. 


War und ist DX10 bei 
der Entwicklung der PC-Versi- 
on überhaupt ein Thema? 


Anstatt zu einem 
späten Zeitpunkt der Entwick- 
lung eine DX10-Unterstützung 
zu integrieren, nutzen wir die 
Zeit lieber, um die Stabilität 
und die Qualität des Spiels 
zu verbessern. Obwohl sich 
die Performance von DX10 zu 
steigern scheint, fielen unse- 
re ersten Tests mit DX10 nicht 
besonders gut aus. 


www.legendarythebox.com 
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Worldshift 


Mit der Verabschiedung vom klas- 
sischen Basisbau sowie absurden 

Einheitenmassen und einem inno- 
vativen Mehrspieler-Konzept will 

Worldshift neue Impulse im Gen- 

re setzen. Gelingt der Versuch? 


n puncto Grafik überzeugt das 
T:&: Werk der Black Sea Studios 
(Knights of Honor) auf jeden Fall. 
Texturen sehen sehr plastisch aus, 
die Beleuchtung wirkt realistisch 
und der Detailgrad der Einheiten 
ist sehr hoch. Während der eine 
Kampagne umfassende Einzel- 
spieler-Part ohne freies Speichern 
enttäuschend ausfällt, ist der für 
Mehrspieler konzipierte Death- 
match-Modus (kurz: PvP) gelungen. 
Der beste Teil von Worldshift sind 
die kooperativen Szenarien (PvE) 
für Teams von zwei oder drei Spie- 
lern. Alle Modi locken mit Items 
sowie einem cleveren Belohnungs- 
system. Trotzdem entstehen viele 
Frustmomente. Dafür sorgt nicht 
nur der oft zu hohe Schwierigkeits- 


Einer der Höhepunkte des Spiels: koopera- 
tive Kämpfe gegen gewaltige Bossgegner. 


grad. Auch die Steuerung ist nicht 
frei konfigurierbar und Abwechs- 
lung kommt auf Dauer zu kurz. 


Fazit: Worldshift bietet gute Ansät- 
ze, setzt sie aber nicht immer kon- 
sequent um. Für Strategen ist der 
Titel trotzdem ein Pflichtkauf. (fs) 


Genre: Echtzeit-Taktik 

Web: www.worldshift-game.com 
Technik: Stimmige, detailreiche Optik 
Empf. Hardware: X2 6000+/C2D E6600, 
8800 GT/HD 3870, 2 GiByte RAM 


WERTUNG FEAYJ 


Rainbow Six: Vegas 2 (dt.) 


Gut ein Jahr nach dem ersten Teil 
schickt Ubisoft Sie erneut auf Ver- 
brecherjagd in das Zockerpara- 
dies. Wir zeigen Ihnen, was Vegas 
2 (dt.) besser macht und wo alles 
beim Alten geblieben ist. 


it wirklichen Neuerungen 
Mi. Vegas 2 (dt.) sparsam. Bei 
der Optik hat sich nichts getan. 
Während alle Charaktere erneut 
detailliert und mit lebensechten 
Animationen in Szene gesetzt wer- 
den, zeigt die Unreal Engine 3 bei 
der teils tristen Leveldarstellung 
und den faden Effekten ihr Können 
nur bedingt. Das taktische System 
des Vorgängers, das Ubisoft über- 
nommen und leicht erweitert hat, 
funktioniert auch im Nachfolger 
optimal. Ihre KI-Kameraden sind 
größtenteils fähig und der auf 
die Kampagnen erweiterte Koop- 
Modus ist sehr unterhaltsam. Die 
größte Neuerung, das ACES-System, 
wurde aus der deutschen Version 
verbannt. Leider setzt Vegas 2 (dt.) 


Dem hohen Detailgrad der Figuren stehen 
teils schlicht dekorierte Level gegenüber. 


zu sehr auf Action statt auf Taktik. 
Dazu kommen die belanglose Sto- 
ry sowie das misslungene Ende. 


Fazit: Mehr taktischer Tiefgang hät- 
te dem Spiel genauso wenig gescha- 
det wie ein paar frische Ideen und 
eine bessere Gegner-KI. (fs) 


Genre: Taktik-Shooter 

Web: http://rainbowsixgame.de.ubi.com 
Technik: Detaillierte Charaktere 

Empf. Hardware: X2 6400+/C2D E6600, 
8800 GT/HD 3870, 2 GiByte RAM 


WERTUNG EXA 


Turning Point: 
Fall of Liberty 


bwohl die alternative Zweite- 

Weltkriegs-Szenerie Charme 
versprüht und die Inszenierung 
zeitweise auch gelingt, hapert es 
hier an allen Fronten. KI, Skripte 
und Technik funktionieren nicht 
zuverlässig, die Optik ist schlicht 
und das monotone Leveldesign so- 
wie der lineare Ablauf stellen sich 
als Spielspaßkiller heraus. Dazu ge- 
sellen sich Bugs und Abstürze. (fs) 


War Leaders: 
Clash of Nations 


as Total War-Derivat im Zwei- 
Di Weltkrieg bietet zwar 
vielfältige Spielmöglichkeiten und 
auch die große Spielwelt sowie die 
Einheiten sind hübsch anzuschau- 
en. Doch gravierende Probleme 
bei der KI und dem Balancing, ein 
undurchsichtiger Spielablauf, die 
unkomfortable Steuerung sowie 
zahlreiche Programmfehler verhin- 
dern eine hohe Bewertung. (fs) 


Genre: Ego-Shooter 

Web: www.codemasters.de 

Technik: Veraltete Grafik, KI mit Fehlern 
Empf. Hardware: X2 5000+/C2D E6320, 
8800 GT/HD 3870, 1 GiByte RAM 


WERTUNG FEXlJ 
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Genre: Strategie 

Web: www.war-leaders.de 

Technik: Einheiten mit vielen Details 
Empf. Hardware: X2 5000+/C2D E6320 
7950 GT/X1950 Pro, 1 GiByte RAM 


WERTUNG EXA 


Release-Liste 


SPIELENEUHEITEN 


Auch diesen Monat lässt ein Fünf-Sterne-Titel wieder auf sich warten. 
Die Zahl der Spiele, die bedenkenlos mit „Gut” bewertet werden, fällt im 
Vergleich mit unserer letzten Release-Liste auch deutlich geringer aus. (fs) 
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Borderland: 


Apokalypse-Action 


mit DX10-Optik 


Mit Spielelementen 
abseits vom Main- 
stream und moder- 
ner Technik setzt das 
Action-Rollenspiel 
mit Mad-Max-Flair 
eigene Akzente im 
Genre. Dieses Kon- 
zept scheint aufzu- 
gehen. 


on Gearbox (Brothers in 
Arms) war man in letzter 
Zeit eher Shootertitel mit 


Weltkriegsszenarien gewohnt. Mit 
ihrem neuesten Projekt schlagen 
die Texaner andere Pfade ein und 
präsentieren ein Action-Rollen- 
spiel mit Endzeitatmosphäre und 
genreuntypischen Elementen. Dem 
Spieler stehen nicht nur 500.000 
individuelle Waffen zur Verfügung, 
sondern er kann auch im Koop-Mo- 
dus zusammen mit drei Mitstrei- 
tern Aufträge erledigen. Technisch 
bietet Borderlands ebenfalls keine 
Einheitskost. So kündigen die Ent- 
wickler eine Direct-X-10-Unterstüt- 
zung und eine außergewöhnliche 
Physik für die Kampfvehikel an. Wir 
wollten mehr wissen und fragten 
Corrinne Yu, Leiterin der Plattform- 
Technologie, nach weiteren Details. 


Umbau unumgänglich 

Obwohl Gearbox mit der Unreal 
Engine 3 als Basistechnologie sehr 
zufrieden war und laut Corrinne Yu 
beider Entwicklung von Borderlands 
der stabilste Prototyp zur Verfügung 
stand, mit dem man je gearbeitet hat- 
te, standen technische Modifikatio- 
nen auf der Agenda. So musste Epics 
Middleware beispielsweise dafür fit 
gemacht werden, dass der Spieler 
eine halbe Million Waffen nutzen 
kann. „Nach einer ausführlichen Ana- 
lyse habe ich die schnellste Methode 
entwickelt, um 500.000 Waffen mit 
verschiedensten Grafikkarten, Pro- 
zessoren sowie der Xbox 360 ren- 
dern, darstellen, streamen und laden 
zu können‘, verrät die Entwicklerin. 
Außerdem haben sie und ihre Pro- 
grammierer das System für die Schat- 
tendarstellung umgebaut. „Die Art, 


Baustelle Unreal Engine 3: So hat Gearbox Epics Technologie modifiziert 


Verbesserte Schattendarstellung & 


S 
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į 


Umbauarbeiten im Renderer sorgen dafür, dass Soft-Shadows 
präziser und mit einer höheren Auflösung dargestellt werden. 


Fahrzeugphysik 


wn 


Dank Änderungen in den Physikbibliotheken des Ageia-SDKs 
reagieren Vehikel beim Steuern und im Kampf sehr realistisch. 


` 


> 


wie Schatten geworfen werden, soll 
in der Spielwelt von Borderlands be- 
sonders ordentlich ausfallen“, betont 
unsere Interviewpartnerin. „Erst die 
Übereinstimmung von verdeckbarer 
und verdeckter Geometrie zeigt eine 
genau ausgeleuchtete und mit Schat- 
ten versehene Welt, in die der Spieler 
viel tiefer eintauchen kann“, ergänzt 
sie. Dazu kommen noch Änderungen 
im Renderer für das Tone-Mapping 
sowie Vollbild-Post-Effekte für eine 
kinoreife Optik. 


Kritische Töne 

Die Antwort auf unsere Frage, ob 
Spieler mit einem SLI- oder Cross- 
fire-System eine spürbare Leistungs- 
verbesserung zu erwarten haben, 
fällt überraschend ehrlich aus. „Der 
Flaschenhals moderner Enginesliegt 
bei den Instruktionen pro Takt“, ent- 


Streaming und Rendern von Waffen 
| E 


LE 


Ohne Engine-Änderungen wäre die Darstellung und das 
Streaming von 500.000 Waffen in den Speicher nicht möglich. 
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gegnet Corrinne Yu. „Daher können 
Spieler keinen bemerkenswerten 
Leistungsgewinn feststellen, wenn 
sie sich eine zweite Grafikkarte an- 
schaffen.“ Ihrer Meinung nach sind 
SLI und Crossfire gescheiterte De- 
signs zur Beschleunigung des Ren- 
derprozesses. Die Bus-Bandbreite 
ist zu schmal für eine wirkliche Syn- 
chronisation. Ein Design, das laut 
Yu viel mehr Leistungssteigerung 
verspricht, sind Mehrzweck-Gra- 
fikchips mit mehreren Kernen, die 
über einen großen I/O-Cache sowie 
einen breiten Bus verfügen. 


Voll mehrkerntauglich 
Epics Engine profitiert zwar nativ 
von Zwei- oder Mehrkernprozesso- 
ren, trotzdem besserten Corrinne 
Yu und ihr Team hier nach. Laut Yu 
passte man die Engine so an, dass 
sie so viele Threads nutzt, wie Pro- 
zessorkerne erkannt werden. Dabei 
laufen die Berechnungen für Audio, 
die Physik, die Navigation sowie die 
Sichtbarkeit in getrennten Threads 
ab. Mit einem linearen Anstieg der 
Leistung durch eine höhere Anzahl 
an CPU-Kernen dürfe der Spieler 
allerdings nicht rechnen, räumt 
unser Gegenüber ein. „Wie sich die 
Performance letztendlich verhält, 
prognostiziert die Warteschlangen- 
theorie (Queuing-Theory). Diese 
besagt, dass die Gesamtleistung 
beim kompletten Abarbeiten aller 
Prozesse durch den langsamsten 
Faktor/Prozess begrenzt wird.“ Vor 
allem bei Spielen gelte, dass die 
Rechenprozesse einen zufälligen, 
nicht einheitlichen „Cycle-Count“ 
besitzen, da die Eingaben des Spie- 
lers nicht vorherbestimmbar sind. 


Verbesserte Physik für 
mehr Spielvergnügen 

Mit allerlei Geschützen ausgerüs- 
tete Fahrzeuge, die von bis zu vier 
Spielern besetzt werden können, 
sind ein zentrales Spielelement von 
Borderlands. Aus diesem Grund 
haben die Entwickler den mit der 
Unreal Engine 3 ausgelieferten 
Physikpart noch überarbeitet. Ziel 
dabei war es, wie wir erfahren, die 
Leistungszentrale um eine „glaub- 
würdige“ Fahrzeugphysik zu ergän- 
zen, die beim Herumfahren und bei 
Kampfeinlagen mit den Vehikeln 
maximalen Spielspaß garantiert. 
Das ist gelungen, denn die Anwen- 
dung von Newtons Gesetzen auf die 
Fortbewegungsmittel im Mad Max- 
Stil Kann als einer der technischen 
und spielerischen Höhepunkte des 
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Titels bezeichnet werden. Die Fahr- 
zeuge sind mit einer realistischen, 
in Umdrehungen pro Minute mess- 
baren Raddrehung ausgestattet und 
beim Schalten der Gänge kommt das 
Gefühl auf, einen richtigen Schalt- 
knüppel in der Hand zu haben. Des 
Weiteren unterstützt die modifi- 
zierte Engine Ageias Karte mit Phy- 
sikbeschleunigerchip. Allerdings 
blieb uns Corrinne Yu die Antwort 
schuldig, welchen Vorteil Besitzer 
der Physik-Hardware haben. 


DX10: Mehr Möglichkeiten 
Bei der PC-Version nutzt Gearbox 
die technischen Möglichkeiten des 
Rechners als Plattform konsequent 
aus, das bestätigt die vorhandene 
DX10-Unterstützung. „Der größte 
Vorteil von DX10 ist das Virtual- 
Texture-Managment“, begründet 
Yu die Entscheidung für Vistas 
neue Grafikschnittstelle. „Diese 
Technik stellt ein einheitliches und 
verlässliches Modell für den zum 
Rendern benötigten Speicher zur 
Verfügung, das es unter DX9 nicht 
gibt.“ Laut Corrinne Yu können die 
Programmierer dank Virtual-Tex- 
ture-ManagementdiePixelgenauig- 
keit der gerenderten Welten deut- 
lich steigern. Um die Präzision der 
Shadow-Maps zu verbessern, nutze 
man zusätzlich die mit dem Shader- 
Modell 4 zur Verfügung stehenden 
Geometrie-Shader. Fest stehe: Wer 
Borderlands mit einer leistungs- 
starken DX10-Grafikkarte spiele, 
könne sich über eine verbesserte 
Beleuchtung, schönere Schatten 
sowie eine insgesamt hochwer- 
tigere Optik freuen. Und welche 
DX10-Karte empfiehlt unsere Ge- 
sprächspartnerin? „Ich rate zu ei- 
ner 8800 GTX, da sie mehr leistet 
als ältere GTS-Modelle“, entgegnet 
Corrinne Yu am Schluss des Inter- 
views. „In puncto Videospeicher 
könnten wir alle Details auch mit 
nur 320 MiByte VRAM darstellen, 
für unser Streaming-System wäre 
das kein Problem.“ | 

Frank Stöwer 


Infos: 
Borderlands 


Hardiuäre 


Entwickler: Gearbox 

Anbieter: 2K Games 

Genre: Action-Rollenspiel 

Technik: Unreal Engine 3 mit 
Modifikationen bei der 
Licht- und Schattendarstel- 
lung sowie Fahrzeugphysik 


Termin: 4. Quartal 2008 


Technik: 


Borderlands 


PCGH: Mit der Unreal Engine 3 
als technischem Unterbau habt 
ihr euch ja für ein Lizenzprodukt 
entschieden. Welche Vorteile hat 
es generell, ein Spiel mit einer 
Middleware zu entwickeln? 


Corrinne Yu: Bei der Entwick- 
lung von Borderlands stand mir 
der stabilste Prototyp zur Verfü- 
gung, mit dem ich je gearbeitet 
habe. So hatten wir von Beginn 
an eine ideale Ausgangsposition. 
Wir konnten viele Hilfsprogram- 
me für die Erstellung des Inhalts 
sofort einsetzen, weil sie dank der 
Lizenz verfügbar waren. Eine per 
Lizenz erworbene Engine gab uns 
die Möglichkeit, mehr Zeit für die 
Technologie und das Gameplay zu 
verwenden. Diese Mannstunden 
haben wir vor allem dazu genutzt, 
die Technik, die für uns am wich- 
tigsten war, zu programmieren. 


PCGH: Ist eure modifizierte Engine 
ein reines Cross-Plattform-Produkt 
oder habt ihr sie speziell für den 
PC als Plattform optimiert? Gibt 
es Unterschiede zwischen der PC- 
und der Konsolenversion? 


Corrinne Yu: In erster Linie haben 
wir eigentlich eine für den PC ent- 
wickelte Engine so angepasst, dass 
sie auf allen Plattformen gleich 
gut läuft. Andererseits haben wir 
die Engine aber umgearbeitet und 
sie dabei wieder für den PC opti- 
miert. Aus diesem Grund können 
Spieler mit sehr leistungsstarker 
Hardware auch eine reichhalti- 
ger texturierte Spielwelt mit einer 
deutlich höheren Auflösung als 
auf der Konsole erwarten. 


PCGH: Was ist deine persönli- 
che Meinung als Entwicklerin zu 
den Themen Multithreading und 
Quadcore? Kann man diese Tech- 


Corrinne Yu — Gearbox, Leiterin 
Plattform-Technologie 


niken wirklich als Segen für die 
Spieleindustrie betrachten? 


Corrinne Yu: Quadcore? Es wäre 
klasse, wenn wir mittlerweile 
schon acht Kerne zur Verfügung 
hätten. Ich als Programmiererin 
halte Multithreading für eine vor- 
teilhafte Technik, die es zu nutzen 
gilt. Sie gibt uns die Möglichkeit, 
feinst gegliederte Daten im großen 
Umfang zu parallelisieren - sprich 
parallel berechnen zu lassen. Ich 
schreibe und verschicke sehr viel 
Programmcode, der für Multi- 
threading und Multicore optimiert 
ist. Aufgrund dieser langatmigen 
und direkten Programmiererfah- 
rung lege ich den pragmatischen 
Widerspruch ein, dass die Ge- 
schwindigkeit einer Anwendung 
nicht mit der Anzahl der Kerne 
skaliert und das auch nie wird. Ab 
einem gewissen Punkt sehen wir 
wahrscheinlich nur noch rückläu- 
fige Gewinne auch bei der Zer- 
legung von feinst gegliederten 
Daten. Ich fordere daher zurück- 
haltenden Optimismus. 


cà — 


Cineastische Vollbild-Post-Effekte wie Bewegungs- und Tiefenunschärfen intensivie- 


ren das Spieleerlebnis bei Auseinandersetzungen mit extraterrestrischen Gegnern. 
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J ine offene Spielwelt, Un- 
tote, die eine Stadt angrei- 
fen, und ein Held ohne 
Gedächtnis, aber mit Superkräften, 
der versucht, Licht in seine Vergan- 
genheit zu bringen - diese inhalt- 
lichen Elemente mischt Radical 
Entertainment (Scarface (di.)) für 
das von GTA inspirierte Action-Ad- 
venture zusammen. Bei der Technik 
herrscht weniger Vielfalt. Obwohl 
man den Titel für den PC, die Xbox 
360 und die PS3 gleichzeitig entwi- 
ckelt, kommt nur eine Engine zum 
Einsatz. Diese habe trotzdem ihre 
technischen Vorzüge, erfahren wir 
vom Produzenten Tim Bennison. 


Alter Inhalt, neue Technik 
Das Prinzip von Prototype, ein Third- 
Person-Action-Titel mit offener 
Spielwelt, ist nicht neu. Allerdings 
sorgt die hauseigene Titanium- 
Engine für techni- 
sche Finessen, 

die man bei 


der Konkur- 


renz nicht 
findet. „Un- 
ser Titel 


bietet eine 
Außenwelt 
mit sehr 
vielen simu- 
lierten Einhei- 
ten wie Passanten, 
Autos, 


Feinden und 


„Eine Engine für alle” lautet die Devise bei einer typi- 
schen Cross-Plattform-Entwicklung. Technisch rückstän- 
dig ist so ein Titel trotzdem nicht, wie Prototype zeigt. 


deren Vehikeln sowie Objekten mit 
physikalischen Eigenschaften“, lobt 
Bennison. „Um das zu erreichen, nut- 
zen wir natürlich sowohl beim Ren- 
dering als auch bei der Simulation 
verschiedene Level-of-Detail-Techni- 
ken.“ Ebenfalls erwähnenswert ist 
laut Bennison das fortschrittliche 
adaptive Animationssystem für den 
Protagonisten. Das analysiert die 
sich dynamisch verändernde Umwelt 
und wählt automatisch die richtige 
Animation, wenn sich Alex Mercer 
bewegt. So kann er nicht nur auf je- 
der Oberfläche laufen, sondern auch 
Parcours-Bewegungen auf großen 
mobilen Objekten ausführen. „Da 
wären auch noch die groß angeleg- 
ten Explosionseffekte mit lang anhal- 
tendem Rauch und Staubwolken, die 
sich erst nach Minuten wieder auf- 
lösen“, ergänzt der Produzent. „Ich 
kann mich nicht erinnern, solche 
Effekte vorher in einem Open-World- 
Titel gesehen zu haben.“ 


Konkurrenzfähige Optik 

Für eine stimmige Beleuchtung und 
realistisch aussehende Oberflächen 
nutzt der Renderpart der Titanium- 
Engine moderne Techniken. Tim 
Bennison berichtet, dass ein genera- 
lisiertes System für die Beleuchtung 
und das Shading zum Einsatz kom- 
me. Jede Oberfläche, so Bennison, 
könne sowohl Schatten werfen als 
auch empfangen, wobei der Rende- 


Technische Finessen der Titanium-Engine 
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Die Animationen des Hauptcharakters passen sich an die sich dynamisch verändernde Umwelt 
an. Außerdem kann dieser sich auf Oberflächen mit komplexer Geometrie fortbewegen. 


rer alle Lichtberechnungen direkt 
ausführe. Dabei, so der Produzent 
weiter, mache die zugrunde liegen- 
de Multi-Pass-Architektur Gebrauch 
von der Forward- und Deferred- 
Shading-Technik. „Außerdem haben 
wir über 170 Fragment-Shader pro- 
grammiert, um die vielen verschiede- 
nen Oberflächentypen und Grafik- 
effekte in Prototype realisieren zu 
können‘, führt Bennison aus. 


Ideal für Multithreading 

„Die PC-Version von Prototype 
ist für Zweikernprozessoren op- 
timiert und nutzt, falls verfügbar, 
auch vier Kerne“, bestätigt Tim 
Bennison unsere Vermutung, dass 
die Titanium-Engine als Multi- 
Plattform-Produkt konsequent für 
Mehrkern-CPUs ausgelegt ist. Zu 
den Aufgaben/Systemen, die paral- 
lel berechnet werden und sehr gut 
mit der Zahl der Kerne skalieren, 
gehören die Animation, die Sound- 
effekte, das Partikelsystem, das 
Charakter-Skinning, die Physik und 
Kollisionsabfrage sowie die Da- 
tenkompression. Wie viele seiner 
Entwicklerkollegen räumt unser Ge- 
genüber ein, dass mehr als vier Ker- 
ne nur noch bis zu einem gewissen 
Grad einen Leistungsvorteil brin- 
gen. „Bei einer typischen Engine ist 
irgendwann der Punkt erreicht, an 
dem die Gewinne abnehmen. Teile 
des Spiels, die sich schwer paralle- 
lisieren lassen, behindern stark die 
Bemühungen, Prozesse zu beschleu- 
nigen“, begründet Tim Bennison. 


Hausgemachte Physik 

Auf die in Eigenarbeit entstandene 
Physik-Engine sind die Entwickler 
besonders stolz, denn sie setzt das 
virtuelle Manhattan actiongeladen 


und realistisch in Szene. Ragdoll- 
Effekte wirbeln Fußgänger und 
Fahrzeuge herum und wenn die 
Hauptfigur aus größerer Höhe auf 
Autodächer springt, hinterlässt das 
Dellen und die Scheiben bersten. 
Dazu kommen sehenswerte Parti- 
keleffekte bei Explosionen sowie 
viele zerstörbare Objekte wie Ge- 
bäude oder Straßen. Auf eine Un- 
terstützung für Physikhardware 
verzichteten Bennison und sein 
Team. „Die Hardware ist aktuell 
auf dem Markt noch viel zu wenig 
verbreitet“, kommentiert er. 


Vorerst kein DX10 
Laut Angaben von Tim Bennison 
unterstützt der Renderer aktuell 
nur DX9. Mit einer DX10-Unter- 
stützung warte man erst einmal ab, 
denn das Spiel sehe seiner Meinug 
nach auch unter DX9 sehr gut aus. 
Außerdem erreiche man mit DX9 
eine größere Käuferschicht, als 
wenn Spieler gezwungen wären, 
sich eine DX10-Karte anzuschaf- 
fen. Einen DX10-Patch zur Veröf- 
fentlichung gegen Ende des Jahres 
schließt er nicht grundsätzlich aus. 
Sein Kommentar: „Sollten die Spie- 
ler das wirklich wünschen, wer- 
den wir uns darüber auch sorgfäl- 
tig Gedanken machen.“ | 
Frank Stöwer 


Infos: 
Prototype 


Hard 


Entwickler: Radical Entertainment 

Anbieter: Vivendi Games 

Genre: Action-Adventure 

Technik: Titanium-Engine (Cross- 
Plattform), Optimierung für 
Mehrkernprozessoren 


Termin: 4. Quartal 2008 


Spiele 


Interview 


Technik: 
Prototype 


PCGH: Warum kommt in Proto- 
type eine selbst entwickelte 
Engine zum Einsatz? 


Tim Bennison: Eine selbst entwi- 
ckelte Engine liefert eine Fülle von 
technischen und logistischen Vor- 
teilen, wenn man ein Next-Gen- 
Spiel mit einer offenen Spielwelt 
in einem so großen Umfang in 
Angriff nimmt. Wenn es wirklich 
sinnvoll ist, nutzen wir auch exter- 
ne Middleware-Tools. Dabei ist es 
äußerst wichtig, die volle Symme- 
trie zwischen der Titanium-Engine 
und Software von Drittanbietern 
herzustellen. Vor allem haben wir 
uns bei Radical aber für eine Ei- 
genentwicklung entscheiden, weil 
wir unsere Technologie den Teams 
für die verschiedenen Plattformen 
gleichzeitig zur Verfügung stellen 
wollen und dabei zusätzlich die 
Engine von Generation zu Genera- 
tion ausbauen können. Ein weite- 
rer Grund: Tritt die Entwicklung in 
die heiße Phase, braucht man un- 
bedingt die Möglichkeit, von den 
verschiedenen Abteilungen Fea- 
tures sowie Fehlerbehebungen so- 
fort einzufordern. So kontrollieren 
wir unser eigenes Schicksal. 


PCGH: Die Cross-Plattform-Ent- 
wicklung ist aktuell sehr populär. 
Hast du dafür eine Erklärung? 


Tim Bennison: Nun ja, was die 
Technik betrifft, war der PC bis jetzt 
im Vergleich mit den Konsolen ge- 
nerell im Vorteil, obwohl das auf- 
grund offensichtlicher marktstra- 
tegischer Gründe nicht bedeutet, 
dass die Dinge immer so weiterlau- 
fen werden. Ich glaube, dass eine 
stärkere Vermarktung der Xbox 360 
und der PS3 unausweichlich zu ei- 


Tim Bennison — Radical Entertain- 
ment, Leitender Produzent 


nem Punkt führen wird, an dem es 
für die Hersteller von PC-Grafikkar- 
ten immer weniger profitabel wird, 
die Werbetrommel für neue Tech- 
niken zu rühren, die lediglich dem 
immer kleiner werdenden Kunden- 
kreis traditioneller PC-Spieler zur 
Verfügung stehen. 


PCGH: Wie siehst du das als Ent- 
wickler: Ist DX10 ein Meilenstein 
für die Spieleentwicklung? 


Tim Bennison: Im Allgemeinen ist 
DX10 ein großer Schritt nach vorn. 
Vergleicht man das allerdings mit 
dem sehr intensiven Marketing für 
Next-Gen-Konsolen, sollte man 
meiner Meinung nach auch die 
Vorteile dieser Technik für die brei- 
te Masse der PC-Spieler viel deut- 
licher zur Schau stellen. Das erin- 
nert mich an den Kampf zwischen 
den Videoformaten VHS und Be- 
tamax. Obwohl Betamax technisch 
viel besser war, starb das Format 
aus, weil es einfach zu fortschritt- 
lich für die breite Masse war, wel- 
che die Unterschiede zu VHS nicht 
klar erkannt hat. Ein weiteres Hin- 
dernis für die Akzeptanz war na- 
türlich auch der Preis. 


Die Explosionseffekte 


Die Explosionen gehören zu den visuellen Höhepunkten von Prototype. Rauch und Staubwolken 


bleiben sehr lange sichtbar und beeinflussen das Gameplay, indem sie Kontrahenten irritieren. 


Die offene S 


pielwelt ist voll mit Kl-gesteuerten Fußgängern und Gegnern. Dazu kommen 
zerstörbare Objekte wie Gebäude und Straßen sowie Vehikel mit eigener Physik wie Helis. 


www.pcgh.de 
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Tom Clancy's HAWX 


Technik-Infos zum 


Flugkampf-Spiel 


Mit HAWX versucht 
Ubisoft das gerade 
auf dem PC zum 
Nischendasein ver- 
donnerte Genre der 
Luftkampfspiele zu 
reaktivieren. Dabei 
setzt man auf viel 
Action sowie eine 
moderne Technik. 


om Clancy geht in die Luft. 
Í Das ist nicht wörtlich zu 
nehmen, doch nachdem 


sich Ubisoft die Rechte an diesem 
Namen sicherte, steht der Bestsel- 
lerautor jetzt Pate für ein Spiel, das 
spektakuläre Luftkämpfe im Stil von 
Blazing Angels inszeniert. Die Rede 
ist von HAWX, das mit detaillierten 
Flugzeugmodellen, Licht- und Spie- 
gelungseffekten sowie auf Basis von 
Satellitenkarten nachgebauten 3D- 
Städten optisch auf sich aufmerk- 
sam macht. Welche Technik steckt 
hinter dem Ganzen? Wir fragten Vi- 
talii Balanescu, Technisch-Künstle- 
rischer Leiter bei Ubisoft Bukarest. 


Ist die von euch entwickelte 
GDS-Engine ein reines Cross-Platt- 
Jorm-Produkt oder wird es eine für 
PC optimierte Version geben? 


Was die Technik be- 
trifft, können wir es uns wegen 


u 


Ben 


Die optischen Extras von HAWX sind sehr viele Spezialeffekte so 


der hohen Erwartungen bezüglich 
der Performance nicht leisten, nur 
eine reine Portierung abzuliefern. 
Dadurch bedingt verbringen die 
Entwicklerteams für die jeweili- 
ge Plattform viel Zeit damit, den 
Programmcode für ihre Hardware 
zu optimieren. Natürlich gibt es 
aufgrund der Unterschiede bei 
den Prozessoren und Grafikchips 
Features, die auf spezielle Weise 
implementiert werden. Daher kann 
es sein, dass Spieler Unterschiede 
bei der Optik bemerken. Trotzdem 
ist es unser Ziel, dieselben Features 
für alle Plattformen beizubehalten. 


In HAWX gibt es zwei verschie- 
dene Modi (Assistent an/aus), bei 
denen die Perspektive wechselt. Wie 
löst ihr das technisch? Bedeutet das 
viel mehr Programmieraufwand? 


Es war sehr zeitauf- 
wendig, die Kamera „festzunageln“. 


Rp 


wie ein hoher Detail- 


grad bei den Kampfjets, den Gebäuden und der Landschaft am Boden. 
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Zusätzlich gibt es noch eine Menge 
mehr Unterschiede zwischen die- 
sen beiden Modi, zum Beispiel bei 
der Physik und der KI. Ein weiteres 
Beispiel: Die Kamera wechselt ihr 
Sichtfeld dynamisch, während sie 
verschiedene Positionen im 3D- 
Raum anpeilt. So erzielen wir einen 
bestimmten cineastischen Effekt. 


Ihr baut ja Städte mithilfe 
von Satellitenfotos sehr detailliert 
nach. Das bedeutet eine Flut von 
Polygonen und Texturen und ergo 
viel Arbeit für Prozessor und Gra- 
fikkarte. Nutzt ihr ein LOD-System, 
um die Rechenlast zu verringern? 


Nein, ein LOD-System 
kommt nicht zum Einsatz. Wir ver- 
zichten auf das Rendern von Geo- 
metrie, die nur aus ein paar Pixeln 
auf dem Bildschirm besteht. Das 
Konzept, das wir momentan verfol- 
gen, orientiert sich mehr an künst- 


Vitali Balanescu — Ubisoft Bukarest, 
Technisch-Künstlerischer Leiter 


lerischen Gesichtspunkten: Wir 
stellen nur Teile einer Stadt dar und 
bilden längst nicht alle Gebäude 
vom einstöckigen Haus bis hin zum 
Wolkenkratzer originalgetreu ab. 


Normalerweise erfordert die 
gleichzeitige Entwicklung für PC 
und Konsole ja eine für Mehrkern- 
prozessoren optimierte Engine. 
Trifft das auch auf eure Basistech- 
nologie zu? 


Die Architektur unse- 
res Spiels, sprich unserer GDS-En- 
gine, ist multithreaded. Verglichen 
mit einer Middleware-Lösung, die 
meist schon nativ für mehrere CPU- 
Kerne ausgelegt ist, war die Mehr- 
kernoptimierung unsere Hauptauf- 
gabe, die es innerhalb der Engine 
zu lösen galt. Wir haben uns so ent- 
schieden, weil wir in HAWX sehr 
viele Spezialeffekte einsetzen. Der 
Prozessor wäre ansonsten dieser 
hohen Zahl an Effekten in Kombi- 
nation mit einem sehr hohen De- 
tailgrad leistungstechnisch nicht zu 
jeder Zeit gewachsen. 


Unterstützt die PC-Version 
der GDS-Engine denn DX10 oder 
wird eine DX 10-Unterstützung per 
Patch nachgereicht? 


Bis dato unterstützt 
die GDS-Engine nur DX9. Ob wir 
einen DX10-Patch anbieten wer- 
den, hängt von den allgemeinen 
Entwicklungsplänen ab. Momentan 
sieht das Spiel auch ohne DX10-ex- 
klusive Features sehr gut aus. E 

Frank Stöwer 
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Beim Entwickler 
Twintime wird Krea- 
tivität großgeschrie- 
ben. Odessa Twins, 
das neueste Projekt 
der Hamburger, 
bietet neben einer 
außergewöhnlichen 
Geschichte auch 
technische Innovatio- 
nen wie eine Sprach- 
steuerung. 


J ie staatlichen Fördermittel 
für den Prototyp von Odes- 
| sa Twins hat sich das Ent- 
wicklerstudio Twintime Software 
& Entertainment GmbH verdient. 
In einer ehemaligen Fabriketage im 
Zentrum von Hamburg entsteht ein 
3D-Adventure, das klassische Genre- 
Elemente wie Rätsel, Dialoge und 
eine ausgereifte Story mit Echtzeit- 
kämpfen mixt. Darüber hinaus wird 
der Titel nicht nur für den PC, son- 
dern auch für die Xbox 360 und die 
PS3 entwickelt. Die innovativste Idee 
der Hanseaten ist jedoch die Steue- 
rung der Hauptfigur per Mikrofon. 


Welche Basistechnologie steckt hin- 
ter Odessa Twins? Wer könnte uns 


Das Storyboard 
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Wie bei einer Filmproduktion visualisiert der Autor zu Entwicklungsbeginn die Hinter- 
grundgeschichte, indem er oder ein Zeichner skizzenhafte Darstellungen anfertigt. 


diese Frage besser beantworten als 
der Projektkoordinator von Odes- 
sa Twins, Lars Hodum: „Um schnell 
zu einem lauffähigen Prototypen 
zu kommen, haben wir von Anfang 
an auf eine Middleware-Lösung ge- 
setzt. Als Game-Engine kommt dabei 
Vision der Firma Trinigy zum Ein- 
satz“, erläutert er zu Beginn unseres 
Gesprächs. „Die Engine ist leicht zu 
verstehen und gibt einem eine ganze 
Reihe nützlicher Werkzeuge an die 
Hand.“ Der Vorteil für Hodum und 
sein Team: Sie können sich sofort auf 
den Gamecode stürzen und kommen 
so sehr schnell zu einem lauffähigen 
Spiel. Außerdem schätzen die Ent- 
wickler den Support seitens Trinigy. 
Denn man warte, so Hodum, bei Pro- 
blemen nie lange auf die Lösung. 


Ein weiteres Plus der Vision-Engine 
ist, dass sie - wie für die Entwick- 
lung von Odessa Twins erforderlich 
- alle drei Plattformen (PC, Xbox 
360, PS3) bedient. Allerdings räumt 
Lars Hodum ein, dass ein Mehr- 
aufwand an Arbeit für die beiden 
Konsolen entstehe, da man hier 
einfach mit fixer Hardware arbei- 
ten müsse. Zurzeit gehe man von 
einem zusätzlichen Arbeitsaufwand 
von 20 bis 30 Prozent pro Plattform 
beim Programmieren aus, wobei es 
aufgrund der Architektur für die 
PS3 vermutlich mehr werde als für 
die Xbox 360. Natürlich habe man 
bei Zusatzmodulen wie Sound und 
Spracherkennung von Anfang an 
darauf geachtet, dass jede zum Ein- 


Die Konzeptzeichnung 


y4 


Um die Beleuchtung sowie die Grundatmosphäre der Handlungsorte für die 3D-Pro- 


satz kommende Middleware auch 
für alle Plattformen verfügbar ist. 


Eine Genre-Innovation ist die als 
„Microphone Enhancement“ be- 
zeichnete Sprachsteuerung. Was 
soll sich der Spieler darunter vor- 
stellen? „Mit so einer Technik kann 
man eine Menge toller neuer Sa- 
chen machen“, erläutert Lars Ho- 
dum. „Wir bauen unsere Rätsel so 
auf, dass sie meist auf zwei Wegen 
gelöst werden können, mit und 
ohne Sprachsteuerung.“ 
setzt der Spieler beispielsweise die 
Hauptfigur Zorana per Mikrofon 
in Trance, um Visionen zu erhalten 


So ver- 


oder Telekinese anzuwenden. Au- 
Berdem soll man seine Beglei- P 


i A = 


grammierer zu verdeutlichen, legen die 3D-Grafiker zuerst Zeichnungen in Farbe an. 


Die virtuelle Geburt eines jeden Charakters — hier Hauptdarstellerin Zorana — sind Handzeichnungen (rechts). Auf deren Basis 


fertigen 3D-Grafiker oder Grafikstudios mit 3D-Software wie Maya oder 3ds Max gerenderte Charakterstudien an (links). 


THN 


ETERA 
PF 


EERESTTTE ETAREN + = = 
Mithilfe des Leveleditors erschaffen die Entwickler die komplette Spielwelt. Sie kön- 
nen dort nicht nur Objekte platzieren, sondern auch Figuren probeweise einsetzen. 


Ma us enmDRe 


” 5 em BE pa 
Der Partikeleditor verschönert die Welt von Odessa Twins mit Partikeleffekten, die sich 


beliebig in der virtuellen Welt verteilen lassen. Hier entsteht gerade ein Wasserfall. 
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ODESSATWINS 


ter herumkommandieren können. 
„Schlussendlich werden wir auch 
eine neue Dialogführung über Spra- 
che testen“, verspricht Lars Hodum. 
„Die Möglichkeiten sind hier sehr 
groß und gerade im Action-Adven- 
ture-Bereich schön anzuwenden.“ 


Die technische Umsetzung der 
Sprachsteuerung erledigt ebenfalls 
eine Middleware: das Fonix SDK. Es 
ist für alle angestrebten Plattformen 
verfügbar und wurde bereits bei Ti- 
teln der Rainbow Six-Serie und NFL 
Headcoach eingesetzt. „Wir haben 
einen lauffähigen Prototypen im 
Einsatz und sind begeistert, wie gut 
der funktioniert“, lobt unser Gegen- 
über. Nicht lösbare Probleme mit 


Die gerenderte Szene 


Soundschnittstellen gab es laut Ho- 
dum noch nicht, obwohl man bei 
der Fülle an vorhandener PC-Sound- 
hardware erst die gängigen Karten 
testen konnte. Grinsend fügt er hin- 
zu, dass sich bei der Arbeit mit einer 
Lizenzlösung bei Komplikationen 
in der Regel auch der Lizenzgeber 
darum kümmert. Spieler mit einer 
Onboard-Soundkarte und schwa- 
chem Prozessor, die fürchten, dass 
die Sprachsteuerung viel Leistung 
kostet, beruhigt Lars Hodum am 
Ende des Interviews. Die Rechen- 
leistung für die Sprachverarbeitung 
liege unter zehn Prozent, gemessen 
am Gamecode. Dabei gibt er zu be- 
denken, dass Odessa Twins die meis- 
ten CPUs gar nicht auslastet. 

Frank Stöwer 


Der Renderer stellt alle Elemente der Spielwelt, die Personen sowie alle Effekte auf 
dem Bildschirm dar. Dieser Screenshot zeigt jedoch noch nicht die finale Optik! 


ENENG Se die Königi 


ER A is d bie! 
E si 


Echtzeit-Taktik mit toller Optik im Leistungscheck 


Die wichtigsten Tuning-Tipps* 


Schalter und Einstellungen Max. Tuningpotenzial (Gewinn in Frames 
Auflösung: 800x600 statt 1.024x768 |7 Prozen Fps (14-15 Fps 
Antialiasing: Aus statt 2x 8 Prozen Fps (13-14 Fps 
Texturenqualität: Niedrig statt Sehr hoch |7 Prozen Fps (14-15 Fps 
Shaderqualität: Niedrig statt Hoch 14 Prozent 2 Fps (14-16 Fps) 
Modellqualität: Niedrig statt Hoch 7 Prozen Fps (14-15 Fps 
Schattenqualität: Aus statt Normal 29 Prozent 4 Fps (14-18 Fps 
Effekte: Niedrig statt Alle 7 Prozen Fps (14-15 Fps) 
Reflexionen: Aus 36 Prozent 5 Fps (14-19 Fps 
Postprocess-Effekte: Aus 7 Prozen Fps (21-23 Fps 
* Gemessen mit Athlon 64 X2 3800+, Geforce 7900 GT, 1 GiByte RAM 


Der optische Vergleich 


Die Black Sea Studios spendierten dem Renderer der 
Gamebryo-Engine viele Verbesserungen. Trotzdem fal- 
len die Hardwareanforderungen noch moderat aus. 


eben inhaltlichen Extrava- 
ganzen wie einem Death- 

match-Modus und koope- 
rativen Szenarien bietet Worldshift 
auch eine moderne visuelle Präsen- 
tation. Dazu haben die Entwickler 
die Renderpipeline der Gamebryo- 
Middleware durch eine Eigenkrea- 
tion ersetzt, zu deren Vorzügen 
komplexe Material-Shader, eine de- 
taillierte Schattendarstellung sowie 
eine hochwertige Beleuchtung und 
ein sehr leistungsstarkes System zur 
Aktualisierung der Geometrie ge- 
hören. Außerdem verspricht man 
Spielern mit einer Dualcore-CPU 
Leistungsvorteile. Ob das stimmt, 
haben wir genauso überprüft wie 
die Angaben zu den Hardwareanfor- 
derungen. 


Zwei Kerne sind Pflicht 

Damit der Strategiespaß bei der Dar- 
stellung und Animation der Einhei- 
ten auch in niedrigen Zoomstufen 
nicht ins Stocken gerät, benötigen 
Sie einen Zweikern-Prozessor der 
Mittelklasse wie einen Athlon 64 X2 
6000+ oder einen Core 2 Duo E6550 
oder 6600. Das untermauert unsere 
Leistungsmessung, bei der ein X2 
5000+ bei gleichem Takt 19 Prozent 
schneller istalssein Einkern-Pendant 


(4000+). Worldshift besticht durch 
seine Detailfülle, eine High-End- 
Grafikkarte muss dafür jedoch nicht 
in Ihrem Rechner stecken. Für alle 
Details in 1.280x1.024 reicht eine 
Geforce 8800 GT oder Radeon HD 
3870 völlig aus. Eine sehr hohe Auf- 
lösung sowie optische Aufwertun- 
gen wie Kantenglättung und einen 
anisotropen Texturfilter garantiert 
allerdings erst eine 8800 GTS oder 
HD 3870 X2. Wer mit nur einem 
GiByte Arbeitsspeicher spielt, muss 
nicht nur gelegentliches Ruckeln in 
Kauf nehmen. Er verschenkt auch 
10 Prozent Leistung (2 Fps, gemes- 
sen mit X2 6000+ und 8800 GT). 


Tuning-Tipps 
Störenden Rucklern machen Sie am 
besten den Garaus, indem Sie auf 
Reflexionen verzichten. Bei unse- 
rem Testsystem (siehe Kasten links) 
steigerten wir so die Leistung um 
36 Prozent (5 Fps). Beim Verzicht 
auf Schatten stieg die Framerate um 
29 Prozent von 14 Fps auf 18 Fps. 
Schwache Prozessoren entlasten 
Sie am besten durch eine drastische 
Verringerung der Modelldetails. Die 
Einheiten sehen dann allerdings 
furchtbar hässlich aus. = 
Frank Stöwer 


Maximale Details, 1.600x1.200, 4x FSAA/8:1 AF 
t 


4 
Yr pr 


Q EE F j E End 
Texturenqualität: Nur wer um jedes einzelne Frame kämpft und eine sehr langsame Gra- 
fikkarte mit weniger als 128 MiByte Speicher besitzt, sollte die Texturqualität auf „Niedrig” 
stellen. Der magere Leistungsgewinn steht in keiner Relation zur absolut miesen Optik (1). 


Schattenqualität: Verzichten Sie bei Leistungsengpässen auf Schatten (2). Das entlastet 
die CPU sowie die Grafikkarte und führt zu einem Leistungsplus von bis zu 29 Prozent. 


Minimale Details, 1.600x1.200, kein FSAA/AF 
’ 


Modellqualität: Einheiten (3) und Objekte (4) mit Minimalgeometrie bedeuten weniger 
Arbeit für den Prozessor. Spieler mit einem Einkernmodell sollten hier „Niedrig“ einstellen. 


Reflexionen: Die wirkungsvollste Tuning-Maßnahme ist der Verzicht auf alle Lichtspiege- 
lungen, die auf dem Terrain (5) oder den Metallteilen der Einheiten (6) sichtbar werden. Das 
spart Ihrer Grafikkarte viel Arbeit und bringt einen Leistungsgewinn von bis zu 36 Prozent. 


PC Games Hardware | 06/2008 


www.pcgh.de 


2 
x 
SS 
far 

A 

= 

oymi 
$a 
de) 
5 
je 


Praxis 


Kommentar 


Marco Albert 
Leitender Redakteur 
E-Mail: ma@pcgh.de 


Das Service Pack 1 für Windows Vista ist end- 
lich da — und ich bin richtig froh darüber. Sie 
wollen sicher wissen, warum: Seit Ende 2006 
setze ich das junge Betriebssystem in meinem 
Wohnzimmerrechner ein und war bisher immer 
recht zufrieden. Nur der Stand-by-Modus 
(unter Windows Vista auch Bestandteil des 
sogenannten Hybridmodus) funktionierte nicht 
wie gewünscht. Der Rechner schaltet sich 
immer selbstständig ein — und das kurz nach 
dem „Ausschalten”. Daher habe ich ein Jahr 
lang den Ruhezustand genutzt. Der Rechner 
brauchte damit zwar gefühlte 20 Minuten, 

bis er betriebsbereit war, dafür hat er sich nur 
eingeschaltet, wenn eine Aufgabe (Aufnah- 


me einer TV-Sendung) anstand oder ich ihn 
manuell startete. Durch die Installation des 
Service Packs 1 wurde meine Einstellung für 
den Ruhezustand wieder auf den Hybridmodus 
geändert. Zunächst war ich etwas angesäuert, 
doch dank SP1 funktioniert nun auch Stand-by 
einwandfrei — das System ist in wenigen 
Sekunden einsatzbereit und ruht, wenn es soll. 
Zudem sind keine Probleme durch das Service 
Pack 1 auf meinem Wohnzimmerrechner 
entstanden. Daher sage ich „Ja!“ 
Windows Vista. 


zum SP1 für 


Tuning-Software 


AMD 


AMD veröf- 

fentlichte einen 

Hotfix für die 

kürzlich freige- 

gebene Version 

2.0.17.0078 von 

AMD Overdrive. Unter Vista kam es zu einer 
Fehlermeldung, wenn Sie eine neue Phenom- 
CPU verwendeten. AMD Overdrive erlaubt 
es, Systemvariablen aus Windows heraus zu 
verändern. Voraussetzung ist ein Chipsatz aus 
AMDs 7er-Serie. (al/ma) 

www.amd.de 


PC Games Hardware | 06/2008 


Phenom- 
Kompatibilität 


Unter WEBCODE 254R erfahren Sie 
mehr zur Phenom-Kompatibilität. 


In der letzten Ausgabe 
(05/2008) haben wir Ihnen 
auf Seite 86 wertvolle Tipps 
zum Aufrüsten von Phenom- 
Prozessoren gegeben. Ein 
wichtiges Thema war auch 
die Mainboard-Kompatibili- 
tät. Die angegebene Liste der 
Kollegen von Planet3dnow. 
de wurde inzwischen stark 
erweitert. Ein neuer Blick 
darauf lohnt sich also: WEB- 
CODE 254R. (ma) 


Cfos Speed: Internet-Treiber 
zur Verbindungsoptimierung 


Um Ping-Zeiten bei Online- 
Spielen zu verringern, ordnet 
der alternative PPPoE-Treiber 
Cfos Speed die Up- und Down- 
loadvorgänge per Traffic-Sha- 
ping neu. Dabei werden Über- 
tragungsbestätigungen der 
einzelnen Datenpakete früher 
in den Datenstrom eingeglie- 
dert, wodurch der Download 
nicht von einem überlasteten 
Upload verlangsamt wird. 
Diese Technik ermöglicht lag- 
freies Spielen bei gleichzeitig 
hoher Beanspruchung der 
Internetverbindung, wie sie 
zum Beispiel von Peer-to-Peer- 
Netzwerken verursacht wird. 
Auf unserer Heft-DVD finden 
Sie eine 30-Tage-Testversion. 
Diese kann auch von der Her- 
stellerseite heruntergeladen 


Der Cfos Speed gibt aktuelle Down- 
und Uploadgeschwindigkeiten an. 


werden. Zurzeit ist die neueste 
Version des PPPoE-Treibers im 
Paket mit Cfos Broadband Con- 
nect, einem PPPoE-Einwahl- 
treiber für Hochgeschwindig- 
keits-Internetverbindungen, 

die schneller als 36 MBit/s 
sind, für rund 20 Euro erhält- 
lich. (kk) 

www.cfos.de 


Windows XP und Vista im Netzwerk 


Anaingsoermegleonchu 
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Sobald Sie einen Rechner 
mit Windows Vista in ein 
Netzwerk mit XP-Systemen 
hängen, zeigt der PC mit dem 
neuen Betriebssystem keine 
anderen Computer im Explo- 
rer an. Das Problem liegt bei 
Vista und lässt sich wie folgt 
lösen: 


XP: Klicken Sie mit der 
rechten Maustaste auf den 
Arbeitsplatz und dann auf „Ei- 
genschaften“ - „Computerna- 
me“, um den Rechnernamen 


Netzwerkeinsteiungen anpassen 
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Netzwerkprobleme: Suchen Sie den Fehler auf dem Vista-System und ändern Sie die Standardeinstellungen. 


zu sehen. Machen Sie dasselbe 
in Windows Vista. Gleichen 
Sie die Bezeichnung der „Ar- 
beitsgruppe“ gegebenenfalls 
an. Aufdem Windows-Vista-PC 
klicken Sie auf „Start“ - „Netz- 
werk“ - „Netzwerk- und Frei- 
gabecenter“ und ändern das 
„öffentliche Netzwerk“ in „Pri- 
vat“. Die Einstellungen für die 
Netzwerkerkennung im „Netz- 
und Freigabecenter“ 
sollte auf „An“ stehen. Für den 
Datenaustausch aktivieren Sie 
„Freigabe von Dateien“ und 


werk- 


schalten „Kennwortgeschütz- 
tes Freigeben“ ab. Probleme 
mit der Firewall behindern 
gelegentlich den Zugriff von 
PCs auf das lokale Netzwerk. 
Trennen Sie die Verbindung 
zum Internet, schalten Sie alle 
Firewalls ab und versuchen 
Sie es nochmals. Funktioniert 
der Datenaustausch mit abge- 
schaltetem Schutzprogramm, 
müssen Sie die Dateifreigabe 
in den Firewall-Einstellungen 
neu freischalten (Systemsteue- 
rung). (ma) 


www.pcgh.de 


Internet Explorer 8 Beta 1: 
Ohne Installation testen 


Seit einigen Tagen ist die deut- 
sche Version des Internet Explorer 
8 Beta 1 verfügbar. Falls Sie sich 
ein Bild vom zukünftigen Browser 
machen möchten, müssen Sie das 
Programm nicht unbedingt 
dem eigenen Rechner installieren. 
Microsoft bietet den Browser auch 
vorinstalliert auf sogenannten vir- 
tuellen PCs an. Sie müssen nur die 
Software Virtual PC 2007 (Heft- 
DVD, WEBCODE 25BM) installieren 
und das Microsoft-Programm star- 
ten. Die vorkonfigurierten Systeme 
bekommen Sie unter WEBCODE 
25AA. 


auf 


In der Beta-Version sticht beson- 
ders die Schaltfläche „Emulate IE7“ 
ins Auge: Nach dem Betätigen und 
einem Neustart des Browsers wer- 
den Webseiten mit der IE7-Engine 


Die virtuellen PCs gibt es mit Windows XP 
oder Vista zum Download. 


dargestellt. Dies kann nützlich 
sein, wenn der Internet Explorer 
8 Webseiten falsch darstellt. Eben- 
falls neu im Browser ist die Prozess- 
aufteilung, ein Fehler in einem Tab 
führt nicht wie bei IE 7 zum Ab- 
sturz der ganzen Software. (ma) 
www.microsoft.de 
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Die beste Freeware 


Webseite des Monats 
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Dearbeiten 


Die Kategorien reichen von Tastaturkürzeln für Photoshop bis zu Tipps und 


Tricks zur richtigen Körperretusche. 


Diesen Monat dreht sich die aus- 
gewählte Webseite um das Thema 
Adobe Photoshop. In Blog-Form 
wird über Produktaktualisierun- 
gen berichtet, dabei kommen Pra- 
xistipps und umfangreiche Anlei- 
tungen nicht zu kurz. Der Autor 


des Photoshop-Weblogs trägt 
interessante Informationen zum 
Thema Bildbearbeitung aus dem 
Internet zusammen und spart so 
vielen Layoutern und Hobbyfo- 
tografen unter Umständen eine 
lange Recherche. (ma) 


Die beste Freeware 


Smart FTP: Dateiübertragung 


Das Tool ist vor allem für jene gedacht, die 
Zugriff auf einen FTP-Server haben und 
daher nicht nur Dateien herunter-, sondern 
auch hochladen möchten. Unter der mo- 
dernen Oberfläche steckt aktuelle Technik, 
die Unterstützung von IPv6 und sicheren 
Verbindungen ist selbstverständlich; 

viele Komfortfunktionen erleichtern die 
Dateiverwaltung. Wer es puristisch mag, 
darf das Tool aber auch über die Komman- 
dozeile bedienen. Smart FTP ist kostenlos 
für den privaten Gebrauch, worauf Sie mit 
Einblendungen auch hingewiesen werden. 
(hs/ma) 


Windows 2000, XP, Vista 


Sprache: Englisch 


USBDeview: Zeigt alle USB-Geräte 


Im Gerätemanager sehen Sie zwar, welche 
USB-Geräte aktuell am Rechner stecken, 
doch nur mit der Freeware USBDeview 


verbundenen und alle jemals angesteckten 
USB-Geräte übersichtlich auf. So erfahren 
Sie beispielweise, ob jemand ohne Ihre Er- 


Windows XP, Vista 


Sprache: Englisch 


www.pcgh.de 


erfahren Sie auch, was in der Vergangenheit 
angeschlossen war. Das Programm listet alle 


Version: 1.17 


Version: 3.0 Webseite: www.smartftp.com/download 
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laubnis einen USB-Stick mit dem PC verbunden hat. Zudem zeigt das Tool Informationen 
über den Gerätetyp, die Seriennummer und vieles mehr an. (ma) 


Webseite: www.nirsoft.net 


Avast 4 Home: Virenscanner 


Die neue Version 4.8 wurde vom Her- 
steller um den Anti-Spyware- und den 
Anti-Rootkit-Schutz erweitert. Schon die 
Version 4.7 schnitt in unseren Tests gut 
ab und setzte sich gegenüber dem eben- 
falls kostenlosen Scanner Avira Antivir 
durch. Beide Programme sind nur für 
Privatanwender kostenlos. Sie finden den 
Virenscanner auch auf der Heft-DVD, den 
notwendigen Registrierschlüssel müssen 
Sie allerdings auf der Webseite von Alwil 
Software anfordern. Der Schlüssel wird 
Ihnen kostenlos per E-Mail zugesandt. 


Windows 2000, XP, Vista 


avastlantivirus 


ovos! 


home 
edition 


Nachdem Sie diesen eingegeben haben, 
arbeitet der Virenscanner über ein Jahr 
im Hintergrund und meldet sich nur bei 
wichtigen Ereignissen. Auf eine Werbe- 
einblendung bei Updates wird verzichtet. 
Avast Home Edition erkennt Schädlinge 
der ITW-Liste problemlos und kann 

es mit Kauf-Virenscannern durchaus 
aufnehmen. Ein Schutz vor unbekannten 
Bedrohungen fehlt allerdings. Die Sys- 
tembelastung von Avast Home Edition ist 
gering, das Kopieren von 10.000 Dateien 
(1,9 GByte) dauert 5 Minuten. (ma) 


Sprache: Deutsch Version: 4.8 Webseite: www.avast.com 
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Workshops DVD-Highlights 


Unsere Spielevollversionen machen Sie zum Truppen- 
führer in der afrikanischen Wüste oder zum Rennfahrer 
im Stadion. Daheim reinigen und optimieren Sie Ihr 
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Die besten Programme unserer Heft-DVD 


Die Programme im Überblick 


BEE Uninstaller Platinum 2 


Pet 


Der Uninstaller Platinum 2 erlaubt den Wechsel vom Anfänger- in den 
Expertenmodus - erst darin haben Sie Zugriff auf alle Funktionen. 


4 


Bu Specials: Festplatten & Frühjahrsputz 


sloges Disk Dufrag 


E Wate Command unir PCO; 
HD Tune überwacht Ihre Festplatten und zeigt die SMART-Werte an (links). 
Disk Defrag arbeitet schneller als die Windows-eigene Funktion (rechts). 


DVD-Gewinnspiel 


PCGH und Playdeluxe verlosen zehn PC-Tanzmatten mit USB-Anschluss. 
Nähere Informationen finden Sie auf www.playdeluxe.net. 


Beantworten Sie dazu folgende Frage: 


Mit welchem Spiel testen wir die PC-Tanzmat- 
te im Video auf unserer Heft-DVD? Gesucht 

wird der Name des zweiten genannten Spiels. 
Schicken Sie eine Mail mit dem Betreff „DVD-06” an: 


redaktion@pcgameshardware.de 
Teilnahmeschluss ist der 3. Juni 2008; der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinnbenach- 


richtigung erfolgt schriftlich oder telefonisch. Die Teilnahme ist auch über www.pcgh.de mit dem 
WEBCODE 25C5 möglich, falls Sie keinen Zugriff auf die Heft-DVD haben. 
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System mit den Specials unserer Heft-DVD. 


rstklassigeEchtzeitstrategie 
mit nach wie vor ansehn- 

licher 3D-Grafik erwartet 
Sie in Codename: Panzers - Phase 
Two. Das Programm läuft auch auf 
älteren Rechnern der Pentium-Ill- 
Klasse flüssig; für die Installation ist 
eine Seriennummer nötig, die auf 
der DVD-Hülle aufgedruckt ist. Bei 
technischen Problemen hilft Ihnen 
das offizielle Forum zum Spiel, das 
Sie über den WEBCODE 25CZ fin- 
den. Im Unterverzeichnis „Bonus 
Materials“ des Spieleordners auf 
der DVD stecken übrigens einige 
Videos, ungeschnittene Tonaufnah- 
men und weiteres Zusatzmaterial, 
das Sie sich schon vor der Installa- 
tion zu Gemüte führen können. 


Special: Festplatten 

Unsere Artikel über SSDs und 
Notebook-Festplatten begleitet ein 
DVD-Special mit hilfreichen Tools 
und passenden PCGH-Artikeln im 
PDF-Format. Darin finden Sie unter 
anderem unseren Test einer schnel- 
len Serverfestplatte, Praxisberichte 
über RAID 0 und Hybridfestplatten 
oder einen Vergleich von Defrag- 
mentierern. Einige Defragmentie- 
rer finden Sie auch im Tools-Ordner, 
etwa Jkdefrag oder Disc Defrag; als 
Vertreter der Zunft professioneller 
Software ist auch eine Testversion 
des sehr guten O&O Defrag 10 
Professional enthalten. Vier weite- 
re Testversionen und diverse kos- 
tenlose Programme fürs sichere 
Löschen (Eraser) oder Wiederher- 
stellen (Smart Data Recovery), zum 
Aufräumen (Wise Disk Cleaner) 
oder Partitionieren (Partition Lo- 
gic) und natürlich der Tuning- und 
Test-Klassiker HD Tune komplet- 
tieren das Paket. Möchten Sie Ihre 
Festplatte einem ausführlichen Test 
unterziehen, empfehlen wir jedoch 
den Hitachi Drive Fitness Test, den 
Sie direkt von der zweiten Seite der 
DVD aus starten können - trotz 
seiner Herkunft kommt dieser mit 
Festplatten aller Hersteller zurecht. 
Machen Sie sich Sorgen über die Zu- 
verlässigkeit des Datenträgers, soll- 
ten Sie schnellstens mit Traybackup 
Ihre Daten in Sicherheit bringen. 


Special: Frühjahrsputz 2 

Ab Seite 98 erfahren Sie, wie Sie 
nach dem PC (siehe PCGH 05/2008) 
nun auch Ihr Betriebssystem auf 
Vordermann bringen. Neben dem 
ersten Teil des Artikels als PDF-Datei 
enthält unser DVD-Special eine Aus- 
wahl passender Programme zum 
Großreinemachen. Allen voran: die 
Vollversion des kostenpflichtigen 
Programms Uninstaller Platinum 2, 
das Sie nach einer Registrierung auf 
der Herstellerseite freischalten. Da- 
mit lassen sich nicht nur die Über- 
reste alter Installationen entfernen, 
auf Wunsch überwacht der Unin- 
staller auch Ihr System und proto- 
kolliert alle Änderungen in Registry 
und Systemordnern - nistet sich 
Software dort ein, lässt sie sich rück- 
standsfrei wieder entfernen. Auf 
Wunsch sucht das Programm nach 
verwaisten Verknüpfungen oder 
leeren Ordnern, auch mit Resten 
temporärer Dateien räumt es auf. 


Ähnliches bietet auch der Ccleaner, 
der zudem die Säuberung der Regis- 
try beherrscht; darauf spezialisiert 
und daher besonders gründlich ist 
der Wise Registry Cleaner. Mit dem 
Virenscanner Antivir Personal Edi- 
tion halten Sie Ihr System von Viren 
frei, während sich Spybot Search & 
Destroy um Spyware kümmert. Up- 
datestar schließlich hilft Ihnen, alle 
installierten Programme und Spiele 
auf den neuesten Stand zu bringen, 
Treiber übersieht das Tool aller- 
dings meist. 


Special: 64 Bit 
Wenn Sie den Umstieg auf Windows 
Vista in der 64-Bit-Version planen 
(siehe Seite 78), gibt Ihnen unser 
DVD-Special mit passenden Tools 
und 64-Bit-Treibern Starthilfe. Wie 
alle Specials finden Sie auch dieses 
auf der zweiten DVD-Seite. | 
Henner Schröder 


Arbeitsmaterial 


E Spiele & Anwendungen 
Heft-DVD 

E Gewinnspiel-Video 
Heft-DVD 


Rubrik | Praxis 


Windows-Tipps 


XP-Tipps 


Rightmark CPU Clock Utility ist eines der wenigen Tools, welche Notebooks der 
Santa-Rosa-Plattform effektiv zum Stromsparen heruntertakten können. 


vO 


IFJ vLc-Player mit Skin 


VLC media player 


- QES 
Der VLC-Player muss nicht immer trist sein. Damit Videodateien auch mit dem 
„schönen“ VLC gestartet werden, müssen Sie jedoch Windows konfigurieren. 


q um 


3] Mehrere Fenster anordnen 
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anordnen, wenn man zwischen Programmen wechselt. 
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Santa-Rosa-Laptops untertakten und Fenster effektiver anordnen 


n dieser PCGH-Ausgabe erklären 
| e wie Notebooks der Santa- 
Rosa-Plattform bis zu 40 Prozent 
mehr Akkulaufzeit erhalten und wie 
der VLC-Player mit Skin-Oberfläche 
startet. Außerdem überwachen Sie 
mit uns die Zwischenablage und 
richten Fenster auf dem Desktop 
schnell aus. 


Tipp 1: Santa-Rosa-Laptops 
untertakten (XP, Vista) 
Notebooks mit Santa-Rosa-Hard- 
ware (Centrino) lassen sich mit dem 
beliebten Tool Notebook Hardware 
Control nicht untertakten und -vol- 
ten. Abhilfe schafft das Rightmark 
CPU Clock Utility, welches Sie un- 
ter http://cpu.rightmark.org/down- 
load.shtml oder auf der Heft-DVD 
finden. Das Tool ähnelt NHC stark, 
verfügt über Profile für den Akku- 
bzw. Netzbetrieb und hilft Ihnen 
beim Anpassen der CPU-Geschwin- 
digkeit sowie der Spannung. Ein 
typischer Core 2 Duo mit 2,2 GHz 
lässt sich so im Akkubetrieb mit 600 
MHz und gerade einmal 0,9625 Volt 
dauerhaft betreiben. Im Vergleich 
zur Standardeinstellung erhöht sich 
damit die Akkulaufzeit um bis zu 40 
Prozent. Nachdem Sie im Programm 
unter „View/Hide Main Window“ 
und „Profiles“ die CPU-Taktungen 
per Checkbox ausgewählt haben, 
können Sie im Tray per Linksklick 
zwischen den entsprechenden Pro- 
filen wechseln. 


Tipp 2: VLC-Mediaplayer 
mit Skin (XP) 

Der VLC-Player ist sehr schlicht ge- 
halten. Im Startmenü können Sie 
zwar die Software mit einem Skin 
starten, beim Doppelklick auf eine 
Videodatei wird jedoch erneut die 
Standardoberfläche gestartet. Um 
dauerhaft in den Genuss der gra- 
fischen Oberfläche zu kommen, 
müssen Sie den Windows Explorer 
starten und über „Extras“ - „Ordne- 
roptionen“ zum Reiter „Dateitypen“ 
wechseln. Lassen Sie die erschei- 
nende Liste nach dem „Dateityp“ 
sortieren und scrollen Sie zu den 
Einträgen „VLC Media File“. Diese 
Endungen müssen Sie nun nach- 
einander auswählen und per „Er- 
weitert“-Button die „Play“-Aktion 
bearbeiten. Ergänzen Sie hierfür 
den Befehl unter „Anwendung 


für diesen Vorgang“ am Ende um 
„I skins2“, beispielsweise 


„C:\Programme\VLC\vlc.exe“ 
-started-from-file „%1“ -I skins2 


Mit sofortiger Wirkung wird der 
VLC-Player Videodateien immer im 
Skin-Modus wiedergeben. 


Tipp 3: Zwischenablage 
einsehen (XP) 

Bei der häufigen Arbeit mit der Zwi- 
schenablage geht leicht der Über- 
blick über deren Inhalt verloren. 
Windows XP besitzt mit der Zwi- 
schenablageansicht eine Möglich- 
keit, kopierte Elemente einzusehen 
und zu speichern. Starten Sie über 
„Ausführen“ den Befehl 


clipbrd.exe 


und Sie erhalten ein Fenster, in dem 
Sie die aktuelle Zwischenablage se- 
hen. Über das Kreuz im Menü kön- 
nen Sie den Inhalt löschen. 


Tipp 4: Mehrere Fenster 
anordnen (XP) 

Das Anordnen von mehreren 
Programmfenstern nebeneinander 
ist so zeit- und klickintensiv, dass 
man es oft lieber lässt. Doch über 
die Startleiste lassen sich zwei oder 
mehr Fenster automatisch nebenei- 
nander, untereinander oder über- 
lappend anordnen. Klicken Sie auf 
das erste Programm/Fenster in der 
Startleiste. Danach halten Sie die 
„Strg“-Taste gedrückt und wählen 
die weiteren Programme aus der 
Startleiste. Anschließend können 
Sie per Rechtsklick auf eines der 
markierten Elemente die Optio- 
nen zur Anordnung auswählen. 
So lassen sich beispielsweise auch 
mehrere Programme über „Gruppe 
schließen“ schnell beenden. 


Arbeitsmaterial 


E Zwischenablageansicht 
„Start” — „Ausführen” — „clipbrd" 


E Skins für den VLC-Player 
WEBCODE 256N 
www.videolan.org/vlc/skins.php 


E Rightmark CPU Clock Utility 
Heft-DVD, WEBCODE 256M 
http://cpu.rightmark.org/ 
download.shtmi 


Vista-Tipps 


RAM auf Fehler untersuchen sowie Lüfter und Temperatur immer im Blick 


W Jir zeigen Ihnen, wie Sie un- 
ter Vista den Arbeitsspeicher 
auf Fehler untersuchen und die 
Lüfterdrehzahlen auf dem Desktop 
anzeigen. Weiterhin können Sie mit 
unseren Tipps die Firewall-Konfigu- 
ration zurücksetzen sowie den Pa- 
pierkorb vor sich selbst schützen. 


Tipp 1: Speicherdiagnose 
(Vista) 

Defekten Arbeitsspeicher erkennt 
man meist nicht auf den ersten 
Blick. Häufige Abstürze sind jedoch 
ein Indiz dafür. Überprüfen können 
Sie das RAM mit Windows Vista 
ganz einfach: Geben Sie im Suchfeld 
des Startmenüs „Speicherdiagnose“ 
ein und Öffnen Sie das Programm. 
Suchen Sie nun sofort oder beim 
nächsten Systemstart nach Fehlern. 
Es erfolgt eine Fehlerauswertung 
und Sie können defekten Speicher 
austauschen. 


Tipp 2: Speedfan-Sidebar 
(Vista) 

Zur Lüfterregelung ist Speedfan ein 
beliebtes, kostenloses Tool. Damit 
Sie Drehzahlen, Temperaturen und 
Spannungen immer im Blick haben, 
gibt es ein Add-on für die Sidebar 
von Windows Vista. Unter http:// 
blog.orbmu2k.de/sidebar-gadgets/ 
speedfan-gadget (WEBCODE 256P) 
finden Sie das Speedfan-Gadget 
zum Download. Zuvor sollten Sie 
Speedfan installiert und konfigu- 
riert haben. Binden Sie das Gadget 
nun über einen Doppelklick auf die 
heruntergeladene Datei „speedfan. 
gadget“ in die Vista-Sidebar ein. 


Tipp 3: Firewall zurück- 
setzen (Vista, XP) 

Die Firewall von Windows Vista 
kann detailliert eingerichtet wer- 
den. Führen falsche Einstellun- 
gen zu Problemen, lässt sich die 


Arbeitsmaterial 


E Speedfan Gadget 
WEBCODE 256P 
http://blog.orbmu2k.de/sidebar- 
gadgets/speedfan-gadget 


E Papierkorb nicht „Löschen” 
Heft-DVD, WEBCODE 256R 
www.vistatipps.org/Tipps/ 
papierkorb2.html 


Firewall mit wenigen Handgrif- 
fen zurücksetzen. Öffnen Sie die 
Systemsteuerung und wählen Sie 
„Sicherheit“ sowie ‚Windows-Fire- 
wall“. Im Dialogfenster klicken Sie 
auf „Einstellungen ändern“. Im Rei- 
ter „Erweitert“ finden Sie nun die 
Schaltfläche „Wiederherstellen“. 
Anschließend muss die Firewall für 
alle Programme wieder neu konfi- 
guriert werden. 


Tipp 4: Zeitzonen-Uhr 
(Vista) 

Für alle, die häufig Kontakt mit Ver- 
wandten und Bekannten in einer 
anderen Zeitzone haben, bietet sich 
eine weitere Uhr unter Windows 
Vista an. Die Startleiste lässt sich 
um diese Uhr erweitern, indem Sie 
mit der rechten Maustaste auf die 
Uhr rechts unten klicken und „Da- 
tum/Uhrzeit ändern“ auswählen. 
Unter „Zusätzliche Uhren“ können 
Sie „Diese Uhr anzeigen“ auswählen 
und auf eine spezielle Zeitzone ein- 
stellen. Wenn Sie nun die Maus über 
die Uhrzeit bewegen, erscheint die 
zusätzliche Uhr. 


Tipp 5: Papierkorb wie- 
derherstellen (Vista) 

Unter Windows Vista wird neben 
„Papierkorb leeren“ bei einem 
Rechtsklick auch der verwirrende 
Eintrag „Löschen“ angezeigt. Eigent- 
lich sollen die im Papierkorb befind- 
lichen Dateien gelöscht werden, 
aber der Befehl „Löschen“ bezieht 
sich auf das Papierkorbsymbol und 
entfernt dieses vom Desktop. Sie 
können über einen Rechtsklick auf 
den Desktop und „Anpassen“ unter 
„Aufgaben“ und „Desktopsymbole 
ändern“ den Papierkorb einfach 
wiederherstellen. 


Tipp 6: Löschen des Papier- 
korbs verhindern (Vista) 
Damit Sie nicht wieder aus Versehen 
den Papierkorb löschen, ändern Sie 
im nächsten Schritt den Befehl „Lö- 
schen“ einfach in „Durchsuchen“. 
Komplett entfernen lässt sich der 
Eintrag nämlich nicht. Indem Sie 
die Datei „Papierkorb.reg“ auf der 
Heft-DVD oder unter WEBCODE 
25AJ durch einen Doppelklick in- 
stallieren, wird in der Registrierung 
der Befehl ausgetauscht. E 
Uwe Steglich 


Praxis | Windows- 


Tipps 


Tipp 5: Komplett-Back-up 


Windows Vista ermöglicht es - ohne teure Zusatzsoftware -, ein 
komplettes Back-up der Festplatte anzulegen und im schlimmsten 
Fall auch auf einen defekten Rechner zurückzuladen. 


EEE Back-up starten 


Schützen Sie Dateien und den Computer durch Sicherungen 

le ‚Sicherung von Dateien oder des ganzen Computers 

L Tonon _) 
Wardows Complete PC- Sicherung und [Bn] > 
Wisderneriteilungsabbild des gesamten Computers L Bcompun schen | 


erztellen. 
Dies kann zur Wiederhersteilung nach einem Hardwargfehler 
verwendet werden, 


Legen Se Sicherungikopien Ihrer Dateien und Ordner an. 


Es murde keine Abbild durch Windows Complete 
PC Henerung ung Wiederhersteillung angelegt. 


Im Startmenü klicken Sie sich über „Alle Programme” — „Wartung“ und 
„Sichern und Wiederherstellen” zum Menüpunkt „Computer sichern“. 


BE Speicherort angeben 


Es ist ratsam, eine externe Festplatte zum Speichern zu verwenden. Alter- 
nativ können Sie das Festplattenimage auf DVD-Rohlingen sichern. 


JEJ Partitionen auswählen 


Welche Datenträger möchten Sie in die Sicherung einschließen? 


Der Datenträger, auf dem Windows installiert ist, wird immer in die Sicherung einbezogen. Der 
Datenträger, auf dem die Sicherung gespeichert wird, kann nicht in die Sicherung einbezogen werden. 


Die Sicherung werden auf OVD-RW-Laufwerk (Ei) Brenner gespeichert. 


z 


Datenträger Gesamtgröße Verwendeter Spe.. 
7) & Haupt (C:) (System) 2329 6B 71.2 G68 
D egy Sonstiges (D:) 1159 68 648 68 


Im nächsten Menüpunkt lassen sich neben der Systempartition mit 
Windows Vista noch weitere Laufwerke in das Back-up einbeziehen. 


IEI Wiederherstellung 


Für das Einspielen booten Sie von der Vista-DVD und wählen „Systemwie- 
derherstellungsoptionen”. 
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„Ihre Stärken wird 
die 64-Bit-Version 
vor allem in der 
Zukunft ausspielen 
können”, urteilten 
wir im ersten Test 
mit der 64-Bit-Vari- 
ante von Vista. Das 
ist 14 Monate her. Ist 
diese Zukunft heute? 


INHALT: 


E Speicher und 
Overclocking 


E Spiele unter Vista x64 
I Treiber-Performance 
E XP x64 als Alternative 
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ie meisten PCs sind jeden- 
falls schon lange bereit: Seit 
2003 die ersten Athlon-64- 


Modelle in den Handel kamen, sind 
alle AMD-Prozessoren und sämtli- 
che Intel-CPUs ab der Pentium-4- 
Reihe 5xx 64-Bit-fähig. Zudem kos- 
tet Vista x64 genauso viel wie die 
32-Bit-Version. Spiele, die von 64- 
Bit-Technik profitieren, sind aller- 
dings noch sehr selten. Auch für 
fast alle wichtigen neuen Titel sind 
bisher nur 32-Bit-Versionen ange- 
kündigt. Wir ermitteln, woran das 
liegt, und zeigen im Praxistest, wel- 
che Spiele trotzdem von einem 64- 
Bit-Betriebssystem profitieren, wel- 
che Probleme es noch gibt und was 
der Wechsel auf Vista x64 heute für 
Spieler bringt. 


„Eine 64-Bit-Variante ist nicht 
geplant“ - bei praktisch allen Spiele- 
herstellern bekommen wir die glei- 
che Antwort. Ein wichtiger Grund: 
Xbox 360 und Playstation 3 bieten 
ausschließlich 32-Bit-Unterstützung. 
Fine spezielle 64-Bit-Version würde 
somit nur auf dem PC einen Vorteil 
bringen. Viele wichtige Spiele wer- 
den aber parallel für aktuelle Kon- 


solen entwickelt oder sogar erst 
später für den PC angepasst (Mass 
Effect, Assassins’s Creed). Daher 
meiden die meisten Entwickler den 
zusätzlichen Aufwand. Zudem bie- 
tet Microsoft voraussichtlich sogar 
vom kommenden Vista-Nachfolger 
Windows Seven eine 32-Bit-Variante 
an. Somit sind Spieleentwickler 
auch langfristig gesehen nicht im 
Zugzwang. 


Die wenigen 64-Bit-Ausnahmen 
haben wir im Kasten auf der rech- 


x86 

Eigentlich der Befehlssatz von 
Intels 8086-Prozessoren und aller 
„Kompatiblen” Modelle bis hin zum 
Phenom und Core 2 Duo. Wird auch 
zur Bezeichnung des 32-Bit-Modus 
eines Betriebssystems genutzt. Wir 
benutzen den Begriff „x86” in die- 
sem Artikel für die 32-Bit-Versionen 
von Windows. 


x64 

In Anlehnung an „x86” die Kurzbe- 
zeichnung für 64-bittige Windows- 
Versionen und/oder Hardware. Dank 
64 Bit können bis zu 16 Exbibyte 
(2°° Byte) adressiert werden. 


ten Seite aufgelistet. Dabei ist Crysis 
jedoch der einzige Titel, der serien- 
mäßig von einem 64-Bit-Betriebssys- 
tem profitiert, alle anderen Spiele 
brauchen einen Patch. Der auffäl- 
ligste Vorteil: Bei der Grafikeinstel- 
lung „Hoch“ werden beispielsweise 
die Texturen von Bergen auch auf 
große Entfernung mit hohen Details 
dargestellt. Die 32-Bit-Version lädt 
hingegen zunächst niedriger aufge- 
löste Texturen. Erst wenn man sich 
nähert, werden die detaillierten 
Bergtexturen verwendet. Wenn Sie 
allerdings anfangs den Befehl „con_ 
restricted=0“ und anschließend „r_ 
TexturesStreaming 0“ in die Einga- 
bekonsole oder die autoexec.cfg 
(eventuell erst erstellen) im Crysis- 
Hauptverzeichnis eintragen, sehen 
die Texturen auf einem 32-Bit-Sys- 
tem genauso aus wie in der 64-Bit- 
Variante. Die Leistung ist dabei 
identisch, einen echten Optik- oder 
Performance-Vorteil bringt die 64- 
Bit-Version daher nicht. 


Anders als bei Spielen zeigen zahl- 
reiche Programme zur Bild-, Musik- 
oder Video-Bearbeitung, welchen 
Vorteil 64-Bit-Unterstützung brin- 


www.pcgh.de 


t 


(Iin LT ETIE TEN 
þe 


gen kann. So läuft der Paint.net- 


Benchmark (www.getpaint.net) 
unter Vista Ultimate x64 24 Prozent 
schneller als mit der x86-Variante. 
Der Benchmark führt zahlreiche 
typische Bildbearbeitungsfunktio- 
nen hintereinander aus. Auch vom 
Packprogramm 7-Zip gibt es eine 
64-Bit-Variante (www.7-zip.org). 
Damit ist die Komprimierungs- 
funktion 7 Prozent schneller. Beim 
Cinebench R10 (www.cinebench. 
com, er basiert auf der professio- 
nellen Rendersoftware Cinema 4D) 
beträgt der Leistungsunterschied 
13 Prozent. 


Ein  64-Bit-Betriebssystem bringt 
einen Vorteil, von dem grundsätz- 
lich alle Anwendungen profitieren 
können, denn es kann 4 GiByte RAM 
oder mehr nutzen. Bei einem 32-Bit- 
System stehen hingegen maximal 
3,5 GiByte zur Verfügung. Je nach 
Mainboard können es auch 3,25 
GiByte oder sogar nur 3 GiByte sein. 
Zudem weist Windows in der x86- 
Version einem Programm maximal 
2 GiByte Speicher zu. Diese Grenze 
lässt sich zwar anheben, allerdings 
nicht ohne Risiko - Details fin- 
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den Sie auf Seite 81. Laut Umfrage 
besitzt fast die Hälfte unserer Leser 
bereits 2 GiByte RAM. Zwei weitere 
DDR2-800-Module mit jeweils 1.024 
MiByte kosten dank niedriger Spei- 
cherpreise nur rund 30 Euro - eine 
günstige Gelegenheit für Aufrüster. 
Ob aktuelle Spiele bereits von mehr 
als 2 GiByte profitieren, prüfen wir 
auf der nächsten Seite. Dort ver- 
gleichen wir zudem die Spieleleis- 
tung von Vista x86, Vista x64 und 
Windows XP x86. 


Auch mit dem ersten Service Pack 
gibt es bei der 64-Bit-Variante von 
Vista noch Praxisprobleme. So lau- 
fen ältere Spiele mit Starforce- 
Kopierschutz nicht mehr, denn 
ältere Starforce-Versionen als v3.05 
unterstützen Vista x64 grundsätz- 
lich nicht. Bei anderen Versionen 
des häufig verwendeten Kopier- 
schutzes ist eventuell ein neuer Trei- 
ber nötig (WEBCODE 25CS). Zudem 
werden für manche Drucker keine 
64-Bit-Treiber entwickelt. Foren- 
berichte, laut denen World of War- 
craft unter Vista x64 grundsätzlich 
langsam läuft, können wir allerdings 
nicht bestätigen. 


Spiele (v. I. im Uhrzeigersinn): Act of War, Far Cry, Rainbow Six: Vegas, Crysis, Codename: Panzers, Company of Heroes 


E Eine x64-Version von Vista kostet 
genauso viel wie die 32-Bit-Va- 
riante. 


E Nur ein 64-Bit-Betriebssystem 
kann 4 GiByte RAM und mehr 
verwenden. 


E 32-Bit-Programme laufen bei Vis- 
a x64 im Kompatibilitätsmodus. 


Wichtige Treiber (Nvidia, AMD, 


ntel) kommen meist am gleichen 
Tag in einer 32-Bit- und einer 
64-Bit-Variante. 


E Aktuelle Anwendungen laufen 
mit 64-Bit-Unterstützung bis zu 
24 Prozent schneller (Paint.net). 


it einem Pentium M, Core Duo 
Yonah), Pentium-4-CPUs vor der 
5xx-Reihe und einem Celeron 
vor der Produktbezeichnung 326 
können Sie 64-Bit-Betriebssyste- 
me nicht installieren. 


E Das OC-Potenzial ist bei der 
64-Bit-Variante von Vista etwas 
geringer als bei der x86-Version. 


E Umfangreiche Kompatibilitätslis- 
ten finden Sie unter WEBCODE 
24BG (Software) und WEBCODE 


E Bei vielen Spielen ist Vista x64 
genauso schnell wie die x86- 


Variante. 24BC (Hardware). 
Spiel 64-Bit-Vorteil Patch nötig [Webseite 
Act of War Performance a WEBCODE 25CL 
Bet on Soldier Keiner a www.bos-game.com 
Codename: Keiner a WEBCODE 253W 
Panzers Phase One 
Company of Heroes | Bildqualität a companyofheroes.de 
Crysis Bildqualität ein ea.com/crysis/home.|sp 
Far Cry Bildqualität a WEBCODE 25CH 
Half-Life 2: Bildqualität a www.steampowered.com 
Lost Coast 

Rainbow Six Vegas |Nicht bekannt a WEBCODE 25C) 

UT 2004 Nicht bekannt a WEBCODE 25CK 


Standard- 
Einstellungen 


64-Bit-Anwendungen 


E Angepasste Anwendungen laufen mit einem 64-Bit-Betriebs- 
system bis zu 24 Prozent schneller. 
E XP x86 ist etwas schneller als die 32-Bit-Variante von Vista. 


Minimum-Fps 


Cinebench R10 
BESSER » | Pkte. |o 2.000 4.000 6.000 8.000 10.000 


Windows Vista x64 


3.112 (413%) 


Windows XP x86 


8.106 (+1%) 


Windows Vista x86 


5.600 (Basis) 


7-Zip v4.52, Komprimierung 
BESSER » |KiB/s |o 2.000 4.000 6.000 8.000 


Windows Vista x64 


6.855 (+7%) 


Windows XP x86 


6.155 (+1 %) 


Windows Vista x86 


6.377 (Basis) 


Paint.net 
BESSER «| Sek. |o 10 20 30 40 


Windows Vista x64 


238 (24%) 


Windows XP x86 


35 (5%) 


Windows Vista x86 


aaa E) 


System: C2Q Q6600, Geforce 8800 GT, P35-Board, 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-15, 2T), FW 174.74 
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64 Bit 
für Spieler 


Praxis 


1.280x1.024, 


kein FSAA/AF 


Spieleleistung 


I Crysis: Mit 3 GiByte sind die Min-Fps bei Vista höher. 
I Grundsätzlich schwanken die Min-Fps unter Vista etwas. 
I Beide Spiele profitieren nicht von mehr als 3 GiByte. 


Crysis v1.2, Windows XP x86 


Minimum-Fps 


BESSER | Fps 0 10 20 > rs ab FLÜSSIG u PREIS 
22.048 MiByte | 43 (0%) 55,- 
3x1.024MiByte | 43 (0%) 45,- 
2x 1.024 MiByte OOO 43 (Basis) 30,- 

Crysis v1.2, Windows Vista x86 

BESSER P> | Fps o 10 20 > a ab FLÜSSIG a PREIS 
22.048 MiByte | 43 (0%) 55,- 
3x 1.024 MiBye | 13 (0%) 45,- 
2x 1.024 MiByte C — | 43 (Basis) 30,- 

Crysis v1.2, Windows Vista x64 
BESSER | Fps 0 10 20 >» B ab FLÜSSIG So 
2x 2.048 + 2x 1.024 MiB D — | 43 (0%) 85,- 
2x 2.048 MiByte S 43 (0%) 55,- 
51.024 MByte | 13 (0) 45: 
2x 1.024 MiByte C 43 (Basis) 30,- 


» BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 | 20 3b 40 50 60 70 


World of Warcraft: BC v2.4, Windows XP x86 


80 


2x 2.048 MiByte 


E 50 (+1%) 55,- 


3x 1.024 MiByte 


C 7 79 (0%) 45,- 


2x 1.024 MiByte 


l 79 (Basis) 30,- 


BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 


>» 
BESSER >| Fps |o 10 | 20 30 40 50 60 70 


World of Warcraft: BC v2.4, Windows Vista x86 


80 


2x 2.048 MiByte 


76 (+3%) 45,- 


3x 1.024 MiByte 


EEE 175 (+1%) 


2x 1.024 MiByte OOOO ——— 74 (Basis) 
World of Warcraft: BC v2.4, Windows Vista x64 
> BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 | 20 3b 40 50 60 70 80 
2x 2.048 + x 102A ME | 75 (0%) 85,- 
2x 2.048 MiByte CoO O 75 (0%) 55, 
3x 1.024 MiByte I — 75 (0%) 45,- 
2x 1.024 MiByte O 75 (Basis) 30,- 
System: C2E QX6850, GF 9800 GTX, P35-Board, 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18, 2T), FW 174.74 
= 1.280x1.024, 
. 2 . 
Ladezeiten: WoW BC v2.4 asia 
E Windows XP braucht etwas länger, um Shattrath zu laden. 
E Unter Vista x64 schwanken die Ladezeiten. 
E Alle Unterschiede sind vergleichsweise gering. 
Windows XP x86 
BESSER €l sek. |) 2 4 6 8 10 12 14 ie PREIS 
2x 2.048 MiByte 1 6 -1l 55,- 
31.022 MBye | 17 (6%) 45,- 
2x 1024 MiByte | 18 (5255) 30,- 
Windows Vista x86 
BESSER | Sek. |o 2 4 6 8 10 12 PREIS 
2x2.048 MiByte O 12 (0%) 55,- 
3x1.024MiByte _ || 12 (0%) 45,- 
2x 1.024 MiByte N 12 (8i!) 30,- 
Windows Vista x64 
BESSER <| Sek. jo 2 4 6 8 10. 12 14 PREIS 
2x 2.048 + 2x 1.024 MiB | 11 (15%) 85,- 
2x2.048 MiByte _ || 12 (8%) 53E 
3x1.024 MiByte _ || rn 12 (-8%) 45,- 
2x 1.024 MiByte en 13 (sis) 30,- 


System: C2E QX6850, GF 9800 GTX, P35-Board, 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-18, 2T), FW 174.74 
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64 Bit und Speicher 


Bringen mehr als zwei GiByte RAM einen Vorteil bei aktuellen Spielen? 


Nur 64-Bit-Betriebssysteme kön- 
nen mehr als 3,5 GiByte sinnvoll 
nutzen. Was der zusätzliche Spei- 
cher bei Vista Ultimate x64 gegen- 
über Vista Ultimate x86 und XP 
x86 bringt, haben wir mit Cry- 
sis und World of Warcraft getestet. 
Zwar stellt das Online-Rollenspiel 
nur geringe Hardware-Anforderun- 
gen, in gut besuchten Gegenden 
wie der Sonnenbrunneninsel oder 
Shattrath kommt es trotzdem auch 
auf High-End-PCs zu kurzen Nach- 
lade-Zwangspausen. 


Windows XP x86 testen wir mit Ser- 
vice Pack 2 und beide Vista-Varian- 
ten mit dem Service Pack 1. Unter 
Vista deaktivieren wir die Aero- 
Oberfläche sowie die Sidebar. Die 
übrigen Einstellungen bleiben 
unverändert. Daher können die 32- 
Bit-Betriebssysteme einem Spiel 
maximal 2 GiByte zuweisen. Da 1 
GiByte RAM für Vista grundsätzlich 
zu wenig ist, verwenden wir jeweils 
2, 3 und 4 GiByte. Vista x64 kom- 
binieren wir zudem mit zweimal 
1.024 und zweimal 2.048 MiByte. 
Als Festplatte kommt die Raptor 
WD1500AHFD zum Einsatz. Unser 
Test-Mainboard ist das Asus Blitz 
Formula mit P35-Chipsatz. Drei 
1.024-MiByte-Module laufen damit 
dank Intels Flex-Memory-Technik 
in einem Dual-Channel-ähnlichen 
Modus, der allerdings eine nied- 
rigere Bandbreite als echter Dual- 
Channel-Betrieb erreicht. Mit zwei 
2.048-MiByte-DIMMs stehen unter 
XP und Vista x86 3,25 GiByte zur 
Verfügung - damit liegt das Blitz 
Formula im typischen Mittelfeld. 
Um mit Vista x64 mehr als 4 GiByte 
verwenden zu können, setzen Sie 
wie bei den meisten Asus-Platinen 
im BIOS unter „Advanced“ - „Chip- 
set“ - „Northbridge Configuration“ 
das „Memory Remap Feature“ auf 
„Enabled“. 


Crysis 

Wir verwenden den klassischen CPU- 
Benchmark, da er viel Speicher nutzt. 
Damit alle drei Betriebssysteme die 
gleiche Grafikqualität darstellen, ver- 
hindern wir bei den 32-Bit-Varian- 
ten mit dem Befehl „r_TexturesStrea- 
ming 0“, dass etwa die Texturen von 
Bergen auf Entfernung mit weniger 
Details dargestellt werden. Serienmä- 


Big ist der Befehl nur bei Vista x64 
aktiviert. Damit erzielen XP x86, Vista 
x86 und Vista x64 exakt das gleiche 
Ergebnis - egal wie viel Speicher ver- 
wendet wird. Einziger Unterschied: 
Unter Vista schwankt der Minimum- 
Fps-Wert. Wir vermuten, dass Vistas 
Umgang mit der Festplatte schuld ist. 
So traten im Test oft kurze Unterbre- 
chungen auf und auch die Ladezei- 
ten variierten. Unter XP waren Mini- 
mum-Fps und Ladedauer hingegen 
immer gleich. 


World of Warcraft 

WoW hält sich bei der Speicherver- 
waltung nicht an den Windows- 
Standard, sondern legt alle eventu- 
ell benötigten Daten im RAM ab. 
Daher kommt es in Ballungsgebie- 
ten wie Shattrath oder Quel’Danas 
mit 2 GiByte RAM zu Nachlade- 
Ruckeln (weitere Infos in der aktu- 
ellen Premium-Ausgabe auf Seite 
18). Zudem belegen Add-ons eben- 
falls Arbeitsspeicher. Für unseren 
Test verwenden wir die typischen 
Programme Bartender, Bongos 3, 
Auctioneer und Atlas. Als Bench- 
mark dient die Flugstrecke von der 
Steinbrecherfeste nach Shattrath. 
Um sicherzustellen, dass die Ergeb- 
nisse direkt vergleichbar sind, blen- 
den wir mit dem Befehl „/timetest“ 
die übrigen Figuren aus und setzen 
das Wetter auf einen Standardwert. 
Ab 3 GiByte Speicher steigen die 
Min-Fps bei Vista x86 und x64 deut- 
lich. Zudem wirkt der Rundgang 
in Shattrath mit 4 (x64) oder 3,25 
GiByte (x86) deutlich flüssiger als 
mit 2 GiByte. Hier lohnt es sich also, 
in mehr Speicher zu investieren. 
Wer ein System mit Core-2- oder 
Sockel-AM2-CPU besitzt, kann pro- 
blemlos zwei 1.024-MiByte-Module 
um ein drittes erweitern. Ein DDR2- 
800-DIMM mit 1.024 MiByte bekom- 
men Sie ab 15 Euro. 


Overclocking 

Wer Vista x64 verwendet, muss 
niedrigere OC-Ergebnisse in Kauf 
nehmen: Unser Core 2 Quad Q6600 
im aktuellen GO-Stepping lief bei 
den 32-Bit-Versionen von Windows 
XP und Vista mit 3.510 MHz und 
390 MHz FSB im Prime-95-Test sta- 
bil. Unter Vista x64 waren hingegen 
nur 3.465 MHz bei 385 MHz FSB 
fehlerfrei möglich. 
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Speichertweaks für Spiele 


Tipps und 64-Bit-Patches für speicherhungrige Titel 


Schon Ende 2006 erschien mit 
Gothic 3 das erste Spiel, welches 
durch eine Kombination aus gigan- 
tischer Spielwelt und unsauberer 
Programmierung mit 32-Bit-Limitie- 
rungen kämpfte. Immer mehr Titel 
profitieren vom erweiterten Adress- 
raum der 64-Bit-Technologie. 


Das Dilemma ... 

Mit einem 32-Bit-Betriebssystem 
kann ein Prozess maximal zwei 
GiByte Adressraum nutzen. Über- 
schreitet ein Programm diese 
Grenze, kommt es zum Absturz. 
Doch bei der adressierbaren Menge 
handelt es sich nicht um den phy- 
sikalischen Arbeitsspeicher. Mit 
Handarbeit und auf eigene Gefahr 
können Sie dem Betriebssystem 
Adressplatz abnehmen und einem 
Prozess zur Verfügung stellen. 


„und die Lösungen 

Das funktioniert unter Windows XP 
per Boot.ini: Die Parameter „/3GB“ 
und „‚/userva=2600“ stellen Pro- 
grammen beispielsweise 2,6 Giga- 
byte zur Verfügung (siehe Bilder 
rechts unten). Unter Vista brauchen 
Sie das Tool Easybcd (neosmart. 
net/dl.php?id=1). Der Befehl „bede- 
dit /set IncreaseUserVA 2600“ in 
der Konsole erweitert den Adress- 
raum auf 2,6 Gigabyte. Jetzt gilt es, 
dem gewünschten Spiel die Adres- 
sierung von mehr als 2 GiByte RAM 
zu erlauben. Dafür muss ein soge- 
nanntes Flag, eine Kennzeichnung, 
gesetzt werden. Hier helfen Tools 
wie Laatido (www.musikbanken. 
se/TechLaaTiDo.aspx) oder der 
CFF Explorer (WEBCODE 25C6). 
Die zu modifizierende Datei, in der 
Regel die auszuführende, darf nicht 
schreibgeschützt sein. Ein Klick auf 
„Check“ bei Laatido zeigt, ob die 
Datei über das /LARGEADDRESS- 
AWARE-Flag verfügt. Ist das nicht 
der Fall, fügt es Laatido mit einem 
Klick auf „Enable“ hinzu. Einige 
Spiele wie Company of Heroes und 
Stalker verfügen von Haus aus über 
das Flag. 


Gothic-3-Tweaks 

Mit dem Community-Patch auf Ver- 
sion 1.6 wird Ihnen die obige Pro- 
zedur erspart, erstmals sind die 
relevanten Dateien mit dem Flag 
versehen. Das hat vor allem mit 
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vier GiByte Arbeitsspeicher und 
einem 64-Bit-Betriebssystem Vor- 
teile. Über Ini-Modifikationen oder 
mit Tweak-Tools wie dem G3-Tuner 
(WEBCODE 25C9) können Sie dem 
Spiel mehr Speicher zuweisen. 
Dadurch werden primär Abstürze 
wegen Speicherüberlauf verhin- 
dert. Erhöhen Sie die Cell-Size auf 
50.000 Einheiten, verlängern sich 
zwar die Ladezeiten um etwa 50 
Prozent, dafür werden Nachlade- 
ruckler während des Spielens ein- 
gedämmt. Mit maximalen Details 
und dieser Einstellung erreichen 
wir unter Vista x64 einen Spitzen- 
wert von 3,5 genutzten Gigabytes. 
Vorsicht: Wenn Sie zusätzlich die 
Sichtweite erhöhen, können selbst 
4 GiByte RAM knapp werden. 


Crysis-Tweaks 

Nicht nur der Sandbox-Editor nimmt 
eine 64-Bit-Umgebung dankbar auf, 
auch das Spiel selbst kann in Kom- 
bination mit vier GiByte Speicher 
profitieren. Im Internet finden sich 
zahlreiche Anleitungen und Kon- 
figurationsdateien zum Steigern 
der Detailfülle. Durch diese Ände- 
rungen verbraucht das Spiel bis zu 
500 MiByte mehr Speicher und es 
kommt zu Rucklern mit 2 GiByte. 
Die optisch imposante „Mster Con- 
fig“ (siehe rechts) steigert in der 
Qualitätsversion nicht nur Lichtef- 
fekte, sondern auch die Detailfülle. 


Texturmodifikationen 

Die Fakefactory-Modifikation (WEB- 
CODE 25C7) für HL 2 (dt.) zieht 
ebenfalls Nutzen aus 4 GiByte RAM 
samt zugehörigem Betriebssystem. 
Spielen Sie mit maximalen Details, 
kann es in einer 32-Bit-Umgebung 
zu Abstürzen kommen. Ähnlich ver- 
hält es sich bei TES 4: Oblivion in 
Kombination mit Qarls Textur-Paket 
(WEBCODE 25C8). 


64-Bit-Patches 

Für einige Spiele erschienen soge- 
nannte „64-Bit-Patches“, etwa für 
Far Cry (WEBCODE 25CC) und 
UT 2004 (WEBCODE 25CB). Wäh- 
rend das Update dem alten Crytek- 
Titel zu hübscherer Grafik verhilft, 
ist die x64-Erweiterung bei UT 2004 
vor allem beim Karten-Editor und 
besonders großen Maps hilfreich, 
um Abstürze zu vermeiden. >» 


64 Bit 
für Spieler 


Praxis 


DOECO en 
1E Windows Task-Manager =le E 
Datei Optionen Ansıcht ? 
[Anwendungen | Prozesse |Dienste | Leistung | Netzwerk | Bernitzer 
| | Name Berutze... CPU Arbeitsspeicher (... Beschtebung > 
| Gothic3.exe "32 PCGH EN 2932.420K__ Genome Gaming System ny 
svchost.exe SYSTEM 01 199,672K Hostprozess für Windows Dienste = 
Searchindexer.exe SYSTEM 00 14.064K Microsoft Windows Search Indexer = 
audode.cxe LOKALE... 00 10.532K Windows Graphisclierung für Audiogeräte 


Die „Prefetch-Cell-Size” können Sie bei maximalen Details und 4 GiByte Speicher 
im System auf 50.000 setzen. Dann genehmigt sich das Spiel 3 GiByte RAM. 


BE Crysis 


Crysis nutzt 64-Bit- Rear standardmäßig. Richtig sinnvoll wird dies bei 
Nutzung von Optik-Verbesserungen wie der „Mster Config” v.2.2. 


BEE 2-SiByte-Grenze abschaffen 


[rrtenuorzernchuttun BT ES SE KEJ 
Syıtemmiederheutehung |  Ausmatische Updater | Remoe | en, 
Algemen | Compusmame | Harms Eimeedant 
Be RES) I TORE RS ORN A STENO [arosat Wenden 37 Prolene Iwersakemostn fatia 5] 
Sprenkkiitung F Aneigendaer der Betzietssystankste: w H| ss 
Visuele Effekte, orzekplanung. Speichemutaung und vitusler s 
Spacha laiss F anseigedaser der Wiederherstelungtoponen: | 0 a sk 
Eriein Piden 3e auf "Bearbeiten, um de Rartoptonen. Bearbeiten 
maus zu bearbeiten. 
Fenaa = Systemi etier 
Desknpeinaellungen baziigich der Anmaklung 7 Erekpis in das Systesmprekakall eintragen 
Eiron F adnniraorwartmeidna senden 
Automatisch Neustart durchführen 
Stanen und Wiederherstellen Debuginformakionen speichern 
Synleamatait, Syatemlehler und Infonmaionen zur Problenbehebung 
Kleres Sped er sbbikd (64 KU) há 
Einneungen | Verzaktris für Henes Spstherabtëd: 
ti SytemtoctiMiridump 
Umgturgrransden Fehleibenchterdialtung F 


Datei Bearbeiten Format Ansicht ? 


„lolx| 


[boot loader] 
timeout=30 
default=multi(o)disk (O)rdisklO)partition(IIX 
WINDOWS 
[o [operating systems] 
tilOJdiskOrdiskCOJpartitionÇl)]WINDOwS= 
erösort windows XP professional" 
‚noexecute=soptin /fastdetec 


Auch unter Windows XP können Sie Anwendungen mehr als zwei GiByte RAM 
erlauben. Das kann Probleme lösen, aber auch welche schaffen. 
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64 Bit 
für Spieler 


Praxis 


Treiber: Windows Vista x86 und x64 gegen XP 


Windows XP und Vista im Duell: Welche Treiber sind reifer? 


Seit dem Erscheinen von Windows 
Vista reiften dessen Treiber deut- 
lich. Anfangs nur stiefmütterlich 
unterstützt, gibt es mittlerweile 
keine 64-Bit-exklusiven Probleme 
mehr. Wir gehen im Folgenden auf 
einige Entwicklungen ein. 


Grafikkartentreiber 

Windows Vista stellte die Treiber- 
programmierer vor einen Berg an 
Arbeit. Wegen der renovierten API- 
Struktur mussten die Treiber von 
Grund auf neu geschrieben werden, 
hinzu kam das brandneue Direct 3D 
10. Dass die 64-Bit-Versionen langsa- 
mer arbeiteten als die 32-Bit-Ausga- 
ben, lag an deren niedriger Priorität 
bei den Herstellern. Es existieren 
keine hardwareseitigen Gründe, 
warum ein 64-Bit-Treiber langsamer 
als sein 32-Bit-Pendant laufen sollte. 
Unter Hardware-Enthusiasten, etwa 
im PCGH-Extreme-Forum, liegt der 
Anteil der 64-Bit-Nutzer mittlerweile 
bei 50 Prozent. Mit der Verbreitung 
steigt auch die Priorität bei den Her- 
stellern. Aktuelle Treiber erschei- 
nen gleichzeitig für alle relevanten 
Betriebssysteme. Unser Vergleich 
aktueller AMD- und Nvidia-Treiber 
offenbart, dass AMD konsistentere 


Arbeit abliefert als Nvidia. Windows 
Vista x64 ist in keinem der geteste- 
ten Spiele langsamer als Vista x86. 
Selten, aber reproduzierbar läuft 
die 64-Bit-Version sogar schneller 
(etwa bei Crysis). Werden dieselben 
Details und die gleiche API (Direct 
3D 9) genutzt, ist Windows XP nach 
wie vor bis zu zehn Prozent schnel- 
ler als Vista. 


X-Fi, Vista x64 & 4 GiByte 
Nutzen Sie die obige Kombination 
aus Risikofaktoren? Wenn Sie keine 
Soundprobleme haben, schätzen 
Sie sich glücklich. Viele Nutzer kla- 
gen über verzerrte Mikrofonaus- 
gabe oder einen kompletten Streik 
der Soundkarte. Mögliche Lösung: 
Entweder Sie geben sich mit zwei 
GiByte Arbeitsspeicher zufrieden 
oder Sie installieren den aktuellen 
Sound-Treiber von Creative (zu fin- 
den auf der DVD). Die Behebung 
des Fehlers ist explizit unter dessen 
Neuerungen erwähnt. 


Schlägt der Versuch wider Erwar- 
ten fehl, sollten Sie dem von Vista 
mitgelieferten Treiber eine Chance 
geben. Der letzte Ausweg: Deakti- 
vieren Sie im BIOS Ihrer Hauptpla- 


tine das „Memory Remap“-Feature 
(nur bei Intel-Platinen). Dies hat 
jedoch zur Folge, dass ein Teil Ihrer 
4 GiByte Speicher fortan brach- 
liegt. 


Treibersignaturen 

Das Sicherheitskonzept von Vista 
x64 sieht vor, dass 64-Bit-Trei- 
ber signiert sein müssen, um feh- 
lerfrei zu funktionieren. Verfügt 
ein Treiber nicht über diese Sig- 
natur, können Sie den Zwang auf 


BE Catalyst Control Center 


ndard 


[LATI Radson HD 2300 XT i SyncMaster ] 
30 Preview 


le 


Disès | 


eigene Gefahr deaktivieren - aller- 
dings nur temporär. Das Drücken 
der F8-Taste beim Windows-Boot- 
vorgang offenbart unter anderem 
die Option „Erzwingen der Treiber- 
signatur deaktivieren“. Beim nach- 
folgenden Windows-Start können 
Sie den betroffenen Treiber instal- 
lieren. Beim nächsten Neustart ist 
der Schutz wieder aktiv, außer Sie 
machen erneut Gebrauch von der 
Startoption. | 

Daniel Möllendorf / Raffael Vötter 


TATI Radeon HD Z300XT | SyncMaster ] =] 


1 3D Preview 


Unter Windows Vista (links) bietet AMD eine 3D-Live-Vorschau der FSAA/AF- 
Einstellungen an. Unter XP werden die Auswirkungen durch Bilder illustriert. 


I Bioshock: Vista 64 Bit ist nicht mehr langsamer als x86. 
E Crysis: DX10 kostet bei gleichen Details sehr viel Leistung. 


Leistung: Geforce 174.74 ion | (Leistung: Catalyst 8.4 Benchmark 
E Die Nvidia-Treiber zeigen Unterschiede zwischen XP und Vista. Minimum-Fps I Die Radeon ist unter Vista kaum noch langsamer als mit XP. Minimum-Fps 


E Vista: 32 und 64 Bit laufen gleich schnell. 


E World in Conflict läuft mit jedem Betriebssystem identisch. 


Bioshock, Absturzstelle, 1.680x1.050, 8:1 AF 
» BED. SPIELBAR » FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps [o 10 20 | 30 40 50 60 


Bioshock, Absturzstelle, 1.680x1.050, 8:1 AF 
BESSER P» | Fps o 10 20 et ab FLÜSSIG rs 


60 


Windows XP x86 (DX9) 


59,2 (+11%) 


Windows XP x86 (DX9) 


55,5 (+19%) 


Windows Vista x86 (DX10) 


Cr 53,8 (+0%) 


Windows Vista x64 0X 0) En 47,9 (42%) 


Windows Vista x64 (DX10) 


53,5 (Basis) 


Windows Vista x86 (DX70) [Á 47,4 (Basis) 


Call of Duty 4, 1.280x1.024, 4x FSAA/8:1 AF 


Call of Duty 4, 1.280x1.024, 4x FSAA/8:1 AF 


» BED. SPIELBAR » FLÜSSIG SPIELBAR » BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER »> | Fps |o 10 20 |30 ab 50 60 BESSER »> | Fps |o 10 20 | 30 ab 50 60 
Windows XP x86 a 60,2 (412%) Windows XP x86 M 16,5 (+12%) 
Windows Vista x86 | 55,5 (43%) Windows Vista x86 E 42 (+0%) 
aea E 53.5 (+5) Windows Vita x6 EEE 12 (225i5) 
Crysis, GPU-Bench, 1.024x768, 4x FSAA/8:1 AF Crysis, GPU-Bench, 1.024x768, 4x FSAA/8:1 AF 
BESSER > | Fps 0 1 0 2 0 > BED. Er do FLÜSSIG SPIELB. BESSER > | Fps 0 1 0 2 o » BED. Er 4 o FLÜSSIG SPIELBAR 


Windows XP x86 (DX9) 


E 23,5 (+33%) 


Windows XP x86 (DX9) 25,6 (+21%) 


Windows Vista x64 (DX10) 


E 21,3 (+0%) 


Windows Vista x64 (0X10) | EEE 22 (42%) 


Windows Vista x86 (DX10) 


3 (Basis) 


Windows Vista x86 0X10) EEE 21,5 (Basis) 


World in Conflict, 1.280x1.024, 4x FSAA/8:1 AF 


World in Conflict, 1.280x1.024, 4x FSAA/8:1 AF 


BESSER »> | Fps o 10 20 » BED. Er do FLÜSSIG SPIELB. BESSER P | Fps o 10 20 » BED. Er 40 FLÜSSIG SPIELBAR 
Windows XP xB6 0X9) || ME 31 (+107%) Windows XP x86 0X9) | En 29 (+0%) 
Windows Vista x86 (DX10) |) EMMEN 18 (+20%) Windows Vista x86 (DX10) TE 29 (+0%) 
Windows Vista x64 0X10) | EEE 15 (Basis) Windows Vista x64 (DX10) © E 29 (Basis) 


Settings: C2D E6750, GF 8800 GTS/320, X38, 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-15, 2T) 


Settings: C2D E6750, Radeon HD 2900 XT, X38, 2.048 MiB DDR2-800 (5-5-5-15, 2T) 
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Rubrik | Praxis 


Core 2 Quad und Phenom geprüft 


BEE OC-Ergebnis: Quadcore-CPU 


r Processor 


Name Intel Core 2 Quad Q6600 in tel) 
Code Name Kentsfield Brand ID ( l 


Package Socket 775 LGA | Core2 
Technology | 65 nm Core Voltage | 1.384 Y | Quad 


Famiy | 6 Model | F 
Ext. Family 6 Ext. Model F 


instructions |MMX, SSE, SSE2, SSE3, SSSE3, EM64T 


Specification InteR) Core(TM)2 Quad CPU Q6600 @ 2.40GHz 
Stepping B 
Revision [ 50 


m Clocks (Core#0) Cache 


Core Speed 3510.4 MHz 
Multiplier x90 
Bus Speed 390.0 MHz 


bei rund 0,15 Volt zusätzlicher Prozessorspannung mit 3.510 MHZ stabil. 


BEE 0C-Ergebnis: Dualcore-CPU 


L1 Data 4x 32 KBytes 
L1 Inst. 4x 32 KBytes 
Level2 | 2x 4096 KBytes 


Der 06600 im GO-Stepping hat ein sehr gutes OC-Potenzial. Unsere Test-CPU lief 


Processor 


Name Intel Core 2 Duo E8S00 


Codename | Wolfdale Sanab (intel) 
Package] Socket775LGA Core? 
Technology | 45nm CoreVoltage | 1.352V Duo 


Family 6 
Ext. Family 6 Ext. Model 17 


instructions [MMX, SSE, SSE2, SSE3, SSSE3, SSE4.1, EM64T 


Specification Intel(R} Core(TM)2 Duo CPU E8500 @ 3.16GHz 
Model 7 Stepping 6 
Revision co 


w 


Cache 


Clocks (Core#0) 


Core Speed 4085.6 MHz 
Multiplier x95 
Bus Speed 430.1 MHz 


enn ann n ani 


L1 Data 2x 32 KBytes 

L4 Inst. 2x 32 KBytes 

Leyel2 6144 KBytes 
r 


Die Zweikern-Variante E8500 lässt sich besser eraken als ähnlich teure Quad- 


core-Modelle: Mehr als vier GHz liefen mit nur 1,352 Volt stabil. 
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Quadcore-Overclocking 


Vierkern-CPUs sind günstig und versprechen beste 
Leistung bei kommenden Spielen wie Alan Wake und 
Far Cry 2. Wir prüfen das OC-Potenzial. 


ier Gigahertz oder mehr 
sind keine Seltenheit - je- 
denfalls bei Intels neuen 
Dual-Core-CPUs der Wolfdale-Ge- 
neration. Diese ermöglichen her- 
vorragende OC-Ergebnisse, sogar 
mit Luftkühlung. Etwas schlechter 
sieht es bei Vierkern-CPUs aus. Was 
Sie beim Quadcore-Overclocking 
beachten müssen, wie Sie trotzdem 
sehr gute Taktsteigerungen errei- 
chen und welche CPU sich dafür 
am besten eignet, verrät unser Pra- 
xistest. Eine Anleitung, mit der Sie 
etwa den Core 2 Quad Q6600 opti- 
mal übertakten, finden Sie als Video 
auf unserer Heft-DVD. 


Quadcore-Besonderheiten 
Die erste Hürde: Alle vier Kerne 
müssen sich gut zum Übertakten 
eignen. Zudem ist die Hitzeentwick- 
lung höher als bei Zweikern-Model- 
len. Gerade bei hohen Spannungen 
ab 1,4 Volt steigt die Wärmeabgabe 
deutlich an - daher sollten Sie un- 
bedingt einen High-End-Luftkühler 
oder eine Wasserkühlung verwen- 
den. Der Boxed-Kühler reicht zwar 
ebenfalls, allerdings muss er dann 
mit hoher Drehzahl arbeiten und ist 
störend laut. 


Bei den neuen Yorkfield-Modellen 
ist die Hitzeentwicklung dank 45- 
Nanometer-Fertigung und geringe- 
rer Standardspannung etwas nied- 
riger. Dafür haben sie gegenüber 
der Vorgängergeneration Kents- 
field einen anderen Nachteil: Alle 
Yorkfield-Quadcores arbeiten mit 
333 MHz statt 266 MHz FSB. Für 
gewöhnliche Käufer ist das natür- 
lich erfreulich, Übertakter ärgern 
sich aber über den niedrigen Mul- 
tiplikator. So arbeitet der Q9450 
mit 2.670 MHz und nutzt daher den 
Multiplikator 8. Bei der günstigsten 
Yorkfield-Variante Q9300 beträgt 
er sogar nur 7,5. Anheben können 
Sie den Multiplikator nur bei den 
Extreme-Edition-Modellen QX9650 
sowie QX9770. Dafür kosten diese 
allerdings 770 beziehungsweise 
1.200 Euro. Für gute OC-Ergebnisse 
müssen Sie bei den günstigen York- 
field-CPUs daher den FSB-Takt weit 
anheben. Leider ist die FSB-Grenze 
auch beim aktuellen C1-Stepping 


DIE Inhalte auf der 
HEFT-DVD 


Video: Overclocking-Anleitung 
PDF: Crysis als Stabilitätstest 
Tools: CPU-Z, Prime 95 


niedriger als bei aktuellen Dualcore- 
Modellen. Außerdem brauchen Sie 
für einen hohen FSB-Takt natürlich 
ein gutes Mainboard. 400 MHz FSB 
sind praktisch bei allen Platinen mit 
den Chips P35, X38, X48, Nforce 
780i SLI, 790i oder 790i Ultra SLI 
möglich. Das reicht beim Q9300 
allerdings lediglich für 3.000 MHz 
CPU-Takt - eine Übertaktung um 
500 MHz. Für ein besseres Ergebnis 
sollten Sie eine Platine mit guten 
OC-Fähigkeiten kaufen. Dazu orien- 
tieren Sie sich einfach an der OC- 
Wertung in unserem Mainboard- 
Einkaufsführer (siehe Seite 140). 
Ein grundsätzliches Problem von 
Yorkfield-Prozessoren: Die finalen 
Serienmodelle funktionieren nicht 
mit Nforce-680i-SLI-Boards. Die 
bisher einzige Ausnahme: Asrocks 
Penryn1600SLIX3. 


Stabilitätstest 

Die grundsätzliche Vorgehenswei- 
se beim Übertakten einer Quad- 
core-CPU von Intel ist identisch 
mit Zweikern-Prozessoren. Beim 
Stabilitätstest gibt es jedoch einen 
wichtigen Unterschied: Verwen- 
den Sie am besten die aktuelle Ver- 
sion von Prime 95, denn erst seit 
der Versionsnummer 25.x werden 
mehr als zwei Kerne ausgelastet. 
Wenn Sie mehrere Instanzen von 
Prime 95 starten, können Sie auch 
mit einer älteren Variante alle vier 
Kerne testen, wesentlich komfor- 
tabler ist aber die aktuelle Version 
auf unserer Heft-DVD. Zusätzlich 
zu Prime 95 empfehlen wir weite- 
re Stabilitätstest - möglichst mit 
Praxisbezug. Besonders gut eig- 
net sich hierfür Crysis, da Sie die 
Benchmark-Szenen in einer Schleife 
stundenlang laufen lassen können. 
Das funktioniert auch mit der De- 
moversion (WEBCODE 255L). Die 
entsprechende Anleitung finden 
Sie in Ausgabe 04/2008 auf Seite 60 
oder als PDF auf der Heft-DVD. 
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Praxis | Quadcore- 


Overclocking 


OC-Ergebnisse 


Prozessor Step. | Preis Standardtakt | L2-Cache Fertigung |TDP Stand.-FSB/HT |Multip. | OC mit Standardsp.*\ OC mit +0,15 Volt* 
Core 2 Duo E8500 co ca. € 230,- | 3.160 MHz 6 MiB 45 nm 65 Watt | 333 MHz 9,5 3.610 MHz 4.085 MHz 
Core 2 Quad Q6600 G0 ca. € 170,- | 2.400 MHz 2 x 4 MiB 65 nm 95Watt |266 MHz 9 3.000 MHz 3.500 MHz 
Core 2 Quad Q9300 C1 ca. € 240,- | 2.500 MHz 2x3 MiB 45 nm 95Watt | 333 MHz 75 2.925 MHz 3.300 MHz 
Core 2 Extreme QX9650 | ES ca. € 770,- | 3.000 MHz 2x6 MiB 45 nm 130 Watt | 333 MHz 9 3.300 MHz 3.600 MHz 
Phenom X4 9850 BE B3 ca. € 190,- | 2.500 MHz 4x512 KiB 165 nm 125 Watt | 200 MHz 12,5 3.000 MHz 3.100 MHz 
System: Asus Blitz Formula (P35)/M3A32-MVP Deluxe (790FX), 2.048 MiByte (5-5-5-18, 2T), MSC-RAM CS2110650 (D9GMH), Zalman CNPS9700, Zalm. ZM-STG1 (WLP) / * laut PCGH-Test 


Dual- gegen Quadcore: Leistungsaufnahme und Temperatur 


Prozessor Step. | Standardtakt Kerntemperaturen Leistungsaufnahme Kerntemperaturen Leistungsaufnahme 
(0C, Standardspannung) (OC, Standardspannung) (OC, +0,15 Volt) (OC, +0,15 Volt) 

Core 2 Duo E8500 CO  !|3.160 MHz 53/60 Grad Celsius 171,5 Watt 71/71 Grad Celsius 218,1 Watt 

Core 2 Quad Q6600 GO 2.400 MHz 51/51/48/48 Grad Celsius 223,3 Watt 71/71/68/68 Grad Celsius 315,6 Watt 

Core 2 Quad 09300 Ci 2.500 MHz 56/59/58/58 Grad Celsius 189,3 Watt 69/68/70/70 Grad Celsius 228,4 Watt 

System: Asus Blitz Formula (P35), Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte (5-5-5-18, 2T), MSC-RAM CS2110650 (D9GMH), Zalman CNPS9700, Zalman ZM-STG1 (Wärmeleitpaste) 

Settings: Umgebungstemperatur: 23 Grad Celsius, 30 Minuten Prime 95 (Blend) 


Verwendete CPUs 

Wir vergleichen die beiden güns- 
tigsten Quadcore-Modelle Q6600 
(170 Euro) und Q9300 (240 Euro) 
sowie die High-End-Variante Core 
2 Extreme QX9650 ohne Multipli- 
katorsperre. Als Phenom-Repräsen- 
tanten verwenden wir den neuen 
9850 Black Edition im B3-Stepping 


ohne TLB-Bug. Hier können Sie (siehe Tabelle oben). Das beste OC- Q6600 0C @ 3.500 e 12.370 (88%) 170; 
ebenfalls den Multiplikator anhe- Ergebnis unter den Quadcore-CPUs A R 2.280: We 
ben. Bei den übrigen Phenom-Mo- erreicht der QX9650. Jedoch kostet ee e — 22 1an 
2 2 ee : = QX9650 @ 3.000 MHz | En 11.391 (+73%) 710,- 
dellen sind UÜbertaktungsversuche er für die meisten Käufer unbezahl- 

Q9300 OC @ 2.925 MHz | 11.058 (+68%) 240,- 
deutlich schwieriger, da Sie neben bare 770 Euro. 06600 0C © 3000 Wi | EEE 10.690 (639%) 170,- 
HT-Multiplikator und RAM-Teiler QX6850 @ 3.000 MHz | M 10.549 (+61%) 750,- 
den Northbridge-Multiplikator an- Phenom-Overclocking o EEE 9.501 (45) 190,- 
passen müssen, allerdings fehlt die- 3.000 MHz anstelle von 2.500 MHz 09300 @ 2.500 MA | EN 9.484 (+44%) 240,- 
se Option bei manchen Platinen. sind beim Phenom X4 9850 mög- 06600 © 2.200 Miz _] EN 8.632 (+31%) 170,- 
Um Temperatur und Risiko gering lich. Dafür reichte mit dem 790FX- E8500 0C @ 4.085 MHz | M 8.487 (+29%) 230,- 
zu halten, testen wir das OC-Poten- Board M3A32-MVP Deluxe von Asus Ph.X4 9850 © 2.500 MHz] ME 8.089 (+23%) 190,- 
zial jeweils mit Standardspannung bereits die Standardspannung. Eine E8500 0C @ 3.610 MHz | En 1.568 (+15%) 230,- 
und maximal +0,15 Volt Vcore. Erhöhung auf 1,45 Volt (Standard Ph. X4 9600 @ 2.300 MHz) M 7.374 (+12%) 160,- 
laut CPU-Z: 1,296 Volt) ermöglich- E8500 @ 3.160 MHz | M 6.565 (BASIS) 230,- 

Intel: Viel Takt fürs Geld te lediglich weitere 100 MHz. Das Anno 1701 v1.02, kein FSAA/Af 
Der Q6600 mit 2,4 GHz im aktuel- gleiche Ergebnis erzielten wir mit BESSER >| Fps |o o e S der PREIS 
len GO-Stepping ist bei Übertaktern dem Asus M3N-HT Deluxe mit E8500 OC @ 4.085 Mrz | 16 (+92%) 230,- 
besonders beliebt: Da er serienmä- Nforce-780a-SLI-Chip. Online be- OXS6SO 0 aeoo Mr 42 (+75%:) 770,- 
Big mit 266 MHz arbeitet, liegt der richten mehrere Übertakter von EB500 OC @ 3.610 MHz s a (+71%) 230,- 
Multiplikator bei 9. Schon bei 1,24 9850-CPUs, die mit 3,2 GHz laufen. q DC @ 3.200 Mit | EEE = 39 (63%) 710; 
Volt Standardspannung läuft er Mehr ist aber nicht stabil möglich. qee DC © 3500 Mrz | ENGE 35 (+ 53°) 170, 
mit 333 MHz FSB und somit 3.000 EB500 @ 3.1600 MHz | 37 (+54%) 230,- 
MHz stabil. FSB333 unterstützen Fazit 02300 0C @ 3.300 Vz | EEE 37 (+ 51:) 240- 
alle aktuellen Chipsätze seit dem Zweikern-CPUs wie der E8500 bie- a — m 2C (+50) u 
; u 2 x ei QX9650 @ 3.000 MHz || En 36 (+50%) 770,- 
P35 ohne eine Erhöhung der North- ten noch immer die besten Ubertak- EAH 3b 38%) 750, 
bridge-Spannung. Mit zusätzlichen tungsergebnisse. Der Q6600 lässt rn E >} (+38%) 240,- 
0,15 Volt (1,425 Volt laut BIOS, 1,405 sich allerdings ebenfalls hervorra- a EEE 33 (33°) 110, 
Volt laut CPU-Z) lief die Kentsfield- gend übertakten und kostet nur 170 0001500 Mhz — 29 (421%) 240,- 
CPU sogar mit 3.500 MHz. Die güns- Euro. Der Q9300 bleibt zwar kälter, PR-XTSSSO0C@ 3.000 Vi] EEE 29 (2194) 190,- 
tigste Yorkfield-Variante Q9300 hat ist aber teurer und hat weniger L2- qo 2.400 M E 27 (1395) 170,- 
hingegen ein geringeres OC-Poten- Cache. Der Phenom X4 9850 eignet Ph. X49850 © 2500 MM7) EEE 25 (+-4%) 190,- 
zial. So waren bei +0,15 Volt (1,352 sich dank offenem Multiplikator Ph. X49600 @ 2.300 MHz e 190,- 


Volt laut CPU-Z, Standard: 1,2 Volt) 
lediglich 3.300 MHz möglich. Selbst 
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bei noch höherer Spannung ist 
aufgrund des niedrigen Multiplika- 
tors und der FSB-Grenze nur wenig 
mehr Takt möglich. Zudem hat die 
Yorkfield-CPU nur zweimal drei Mi- 
Byte L2-Cache, während der Q6600 
über vier MiByte pro Kernpärchen 
verfügt. Dafür bleibt der Q9300 käl- 
ter und verbraucht weniger Strom 


ebenfalls gut für Übertakter. E 
Daniel Möllendorf 


Standard/ 
1.280x1.024 


OC-Leistung 


E Der Cinebench profitiert von mehr als zwei Kernen, hier liegt 
der übertaktete QX9650 mit 3.600 deutlich in Führung. 
E Anno nutzt nur zwei Kerne, der E8500 mit vier GHz ist vorn. 


Minimum-Fps 


Cinebench R10 
BESSER » | Pkt. |o 3000 6000 9000 12000 15000 


QX9650 OC @ 3.600 MP2 | 13.495 (+105%) 770,- 


QX9650 OC @ 3.300 MHz | M 12.487 (+90%) 770,- 


Settings: 8800 GTS (G92), P35/790FX, 2.048 MiByte DDR2-800 oder Teiler 1:1 (5-5-5-15, 2T), Vista 32 Bit 
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Automatisch übertakten 


800 MHz mehr in fünf Sekunden: Dank der automati- 
schen Overclocking-Funktionen aktueller Mainboards 
kann jeder übertakten - auch ohne OC-Erfahrungen. 
Wir haben vier Auto-Funktionen getestet. 


ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen 
auf eigene Gefahr! 


Mainboard Sockel Chipsatz Auto-OC-Modus 
Asus Blitz Formula 775 P35 Al Overclocking 
Asus M3A32-MVP Deluxe | AM2+ 790FX Al Overclocking 
Asus M3N-HT Deluxe AM2+ F 780a SLI Al Overclocking 
Asus Maximus Formula S.E. | 775 X38 CPU Level Up 
Asus P5K/P5K3 Deluxe Wifi | 775 P35 Al Overclocking 
Asus Striker 2 Extreme 775 F 790i Ultra SLI | CPU Level Up 
Asus Striker 2 Formula 775 F 780i SLI CPU Level Up 
Gigabte EP35/P35-Serie 715 P35 C.A. 2 
Gigabte X38-Serie 115 X38 C.A. 2 

MSI K9A2 Platinum/CF AM2+ 790FX/790X D.O.T. 

MSI P35 Platinum 715 P35 D.O.T. 

MSI P7N SLI Platinum 715 F 750i SLI D.O.T. 

MSI X48 Platinum 715 X48 D.O.T. 


Bestes OC-Ergebnis 


Technology | 65mm Core Voltage | 1380Y 


ne 
Specification | Intel(R) Core(TM)2 Duo CPU E6750 @ 2.856Hz (ES) 
Family 6 Model F Stepping [ B 
Ext. Family 6 Ext. Model F Revision Í ep 


instructions [MMX, SSE, SSE2, SSE3, SSSE3, EM64T 


m Clocks (Core #0) Cache 


Core Speed 3496.2 MHZ L1 Data | 2x32 Köytes 
Multiplier | x 8.0(8-8) L1 inst. | 2x 32 KBytes 
Bus Speed | 437.0 MHz Level2 | 4096 KBytes 
Die Auto-OC-Technik CPU Level Up von Asus übertaktet den E6750 einfach und 
stabil auf knapp 3,5 GHz. 1,36 Volt Spannung sind dabei unbedenklich. 
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J rfahrene Übertakter rümp- 
fen jetzt die Nase - ohne 
Grund: Sofern Sie die rich- 


tige Platine und eine geeignete CPU 
verwenden, erzielen Sie per Auto- 
Overclocking hervorragende und 
stabile Übertaktungsergebnisse - 
ohne OC-Erfahrung oder aufwendi- 
ges Ausprobieren. So lief der Core 2 
Duo E6750 im Test problemlos mit 
knapp 3,5 GHz statt 2,67 GHz, ohne 
dass wir Spannungen oder Teiler 
verändern mussten. Eine Auswahl 
an wichtigen Hauptplatinen, die 
eine automatische Übertaktungs- 
funktion bieten, finden Sie in der 
Tabelle links. Zudem haben wir vier 
Funktionen von Asus, Gigabyte und 
MSI ausprobiert. Eine davon ist sehr 
gut, eine andere hat uns begeistert 
und zwei fielen durch. 


Bei den Mainboards von Abit und 
DFI gibt es grundsätzlich keine au- 
tomatische OC-Technik. Auch As- 
rock verzichtet bei den günstigen 
Platinen auf eine entsprechende 
BIOS-Option. Für automatisches 
Overclocking brauchen Sie aller- 
dings kein teures High-End-Board. 
So unterstützt bereits Gigabytes 
P35-DS3 für rund 75 Euro die C.LA.- 
2-Technik. Grundsätzlich gilt natür- 
lich: Wenn sich eine Platine nicht 
gut zum Übertakten eignet, lohnt 
sich auch kein Auto-Overclocking. 
Mit guten OC-Fähigkeiten kann hin- 
gegen auch eine teure Top-Platine 
zum Preistipp werden: Geben Sie 
beispielsweise 50 Euro mehr für ein 
Board mit guter Auto-OC-Funktion 
aus und übertakten damit die 170 
Euro günstige Vierkern-CPU Core 
2 Quad Q6600 auf das Niveau eines 
QX6850 für 750 Euro, sparen Sie 
trotz teurerem Mainboard rund 530 
Euro. Bei den Auto-OC-Funktionen 
gibt es im Praxistest jedoch enorme 
Unterschiede. 


Asus stattet seine aktuellen Platinen 
mit zwei unterschiedlichen Auto- 
Übertaktungsmethoden aus: Man- 
che Boards unterstützen AI Over- 
clocking, andere hingegen die neue 


Funktion CPU Level Up. AI Overclo- 
cking kommt etwa bei den belieb- 
ten P35-Platinen zum Einsatz. Das 
P35-Topmodell Blitz Formula ver- 
wenden wir für unseren Praxistest. 
Dabei installieren wir das aktuelle 
BIOS 1402 und laden wie bei allen 
folgenden Testkandidaten zunächst 
die BIOS-Standardwerte. So gehen 
wir sicher, dass auch Anwender 
ohne jede BIOS-Fachkenntnis die 
Auto-OC-Funktion bedienen kön- 
nen: Per Entfernen-Taste das BIOS 
aufrufen, den Level der Übertak- 
tung auswählen und nun nur noch 
die Einstellungen speichern - so 
sollte der Idealzustand aussehen. 


Beim Blitz Formula rufen Sie hier- 
für das Menü „Extreme Tweaker“ 
auf. Anschließend wählen Sie un- 
ter „Ai Overclock Tuner“ den Wert 
„N.O.S.“ aus. Bei „Turbo N.O.S.“ 
bestimmen Sie nun den OC-Level 
- beispielsweise „Overclock 10%“. 
Übertaktungsanfänger, für die der 
Auto-OC-Modus gedacht sein sollte, 
werden hier also leider von vielen 
erforderlichen Einstellungen mit 
unnötig komplizierten Bezeichnun- 
gen abgeschreckt. Viel schlimmer 
jedoch: Die CPU wird gar nicht 
übertaktet. Sowohl im Windows- 
Leerlauf als auch unter Last lief der 
verwendete Core 2 Duo E6750 mit 
Standardtakt. Auch als wir einen 
E8500 einbauten, funktionierte 
AI Overclocking nicht. Testwei- 
se deaktivierten wir im BIOS die 
Stromsparmodi Speedstep (EIST) 
sowie C1E und probierten alle Wer- 
te bei „N.O.S. Mode“ aus, doch der 
Takt wurde unter Windows trotz- 
dem nicht angehoben. Somit eignet 
sich das Blitz Formula dank um- 
fangreicher Optionen und stabiler 
Spannungen zwar für ambitionierte 
Übertakter, im OC-Anfänger-Test 
fällt es aber durch. 


Das Gleiche gilt für die Funktion 
D.O.T. (Dynamic Overclocking 
Technology) von MSI. Der Erfinder 
der automatischen Übertaktung 
bietet diese Technik beispielsweise 
beim sehr guten X48 Platinum an. 
Anders als bei der Konkurrenz kön- 
nen Sie die Übertaktung hier in drei 
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Stufen festlegen. Leider veränderte 
sich wie beim Asus-Board der Takt 
unseres E6750 nicht - egal welche 
Stufen wir im BIOS einstellten. Da- 
bei kam die aktuelle BIOS-Version 
2.2 zum Einsatz. Speedstep und C1E 
abzuschalten brachte keinen Vor- 
teil. Der Q6600 stürzte zudem mit 
aktivierter „D.O.T.“ regelmäßig nach 
wenigen Minuten ab. Auch beim 
P35 Platinum mit der gleichen OC- 
Technik hatten wir keinen Erfolg. 


Testsieger: Asus CPU 

Level Up 

Erfreulich einfach ist die Auto- 
Übertaktungs-Funktion CPU Level 
Up von Asus: Drücken Sie im BIOS 
die rechte Pfeiltaste, um ins Menü 
„Extreme Tweaker“ zu gelangen. 
Dort wählen Sie bei „CPU Level Up“ 
direkt die CPU aus, deren Leistungs- 
niveau Sie erreichen wollen. Beim 
E6750 bietet das BIOS beispielswei- 
se die Optionen „X6800“, „E6850“ 
und die höchste Einstellung „Crazy“ 
an. Die CPU-Level-Up-Funktion gibt 
es beispielsweise beim neuen X48- 


PC Games Hardware als 
Minimagazin für Ihr Handy 


Das PC-Games-Hardware-Minimagazin 
für Ihr Handy ist ab sofort mit vielen 
neuen Features ausgestattet. Wir sagen 


Ihnen, was sich geändert hat. 


ie möchten auch unterwegs immer in- 
formiert sein über die neuen Entwick- 


Board Rampage Formula (DDR2), 
das wir für unseren Praxisversuch 
verwenden. Einen ausführlichen 
Test der Platine finden Sie voraus- 
sichtlich in der kommenden Aus- 
gabe. Zunächst probierten wir die 
Einstellung „X6800“. Diese CPU tak- 
tet mit 2.930 MHz und verfügt über 
den Multiplikator 11. 


Da beim E6750 mit 2.670 MHz der 
Multiplikator nicht angehoben 
werden kann, setzt die Asus-Platine 
den FSB-Takt von 333 auf 366 MHz. 
Dank Standardmultiplikator 8 er- 
gibt das 2.928 MHz Prozessortakt. 
Zudem wird die CPU-Spannung 
(Vcore) von 1,312 Volt auf 1,32 Volt 
angehoben, die Northbridge läuft 
mit 1,344 Volt statt 1,25 Volt und die 
Speicherspannung beträgt 1,984 
Volt (Standard: 1,8 Volt). Diese Wer- 
te sind im unbedenklichen Bereich 
und das System lief damit im Be- 
lastungstest von Prime 95 (Einstel- 
lung: Blend) stabil. Den Speicher- 
teiler setzt die Auto-OC-Funktion 
auf 5:6 (FSB- zu Speichertakt). P 


-My Ericuson 


Praxis | Automatisch 


übertakten 


BEE Sinnvolle Auto-OC-Funktionen 
Configure Systen Performance Settings a| Warning: this function 
belongs to overclock- 


ing, and it may cause 


Ai Overclock Tuner [CPU Level Up] instability. 
CPU Ratio Setting [futo] Select a CPU level, 
FSB Strap to North Bridge [futo] and the rest will be 


auto-ad justed. If you 
want to adjust more, 
set Ai Dverclock Tuner 
to Manual after you 
select a CPU level. 


DRAM Frequency Dpt ions 
DRAM Command Rate Auto 
DRAM CHD Skew on Chamel A [il 
DRAM CMD Skew on Channel B IS) 
DRAM CLK Skew on Channel A IRSLAT 


DRAN CLK Skew on Channel B 


NDAM Pintan anban t 


++ Select Screen 


+ Onini Tt- 


[Auto] 
[8x] 


Robust Graphics Booster 
CPU Clock Ratio 
CPU Host Clock Control [Disabled] 
= .A.2. (CPU 
PCI Express Frequ 
C.1.R.2 
sabled 
Systen Menory Hull Cruise 1... 
Sports 
DRAH Tining Seleci Racing 
` # Turbo Bude onatically adjust 
Full Thrust ..... ting pouer to 


Bei Asus-Boards mit der Technik CPU Level Up wählen Sie einfach die anvisierte 
CPU (oben). Bei Gigabytes C.I.A. 2 sind die Stufen im BIOS nicht beschrieben. 


ANZEIGE 


So funktioniert's 


So kommen Sie in den Genuss Ihres 
PCGH-Minimagazins: 


Tippen Sie in den Browser Ihres Handys: 


lungen im Hardwarebereich? Die neue Ver- 
sion unserer mobilen Ausgabe der PCGH 
bietet nun alles, was Sie dafür benötigen. 


www.pcgameshardware.de 


Ihre Vorteile: 


Dafür rufen Sie einfach die Adresse 
www.pcgameshardware.de 

im Browser Ihres Handys auf. Hier steht 
Ihnen eine mobil optimierte Version der 
neuesten Beiträge direkt aus der PCGH- 
Redaktion zur Verfügung. Nutzen Sie die 
neuen Features und bewerten Sie die Arti- 
kel oder versenden Sie sie per Mail an Ihre 
Freunde. Zum Betrachten der Inhalte 
ist kein Software-Download mehr not- 
wendig. Nutzen Sie dafür einfach den 
Ihres Handys. 


1.) Kein Software-Download Hardware __ 


mehr notwendig! 


THINK MG 
CLICK HERE > 


2.) Immer aktuelle 
Beiträge 


3.) Möglichkeit der 
Personalisierung 


4.) Multikompatibel 


Anmerkung: 

Es fallen lediglich die 
Verbindungskosten Ihres 
Netzanbieters an. 


vorinstallierten Browser 5 A 
Multikompatibel: 


Das PC-Games-Hard- 
ware-Minimagazin ist 
mit fast allen gängigen 
Handy-Fabrikaten 

zu empfangen. 


Asus hat mit dem PSF3 Deluxe/WiFi- 
APWN ein neues XIB-Mainboard für die 
Intel-Plattform vorgestellt, welches mit 


Das PC-Games-Hardware-Minimagazin istkos- 
tenlos. Sie zahlen lediglich die Verbindungs- 
kosten Ihres Netzanbieters. Diese Gebühren 
sind von Ihrem Mobilfunkvertrag abhängig. 
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Dementsprechend läuft das RAM 
mit 439 MHz (DDR2-878). Das ist 
bei fast allen DDR2-800-Modulen 
mit 1,984 Volt möglich. Zudem kön- 
nen Sie die Latenzen manuell konfi- 
gurieren, wobei Sie sich am besten 
an die Herstellervorgaben halten. 
Den Speicherteiler können Sie 
aber leider nicht verändern. Falls 
Sie lediglich DDR2-667-RAM oder 
DDR2-800-Module mit besonders 
schlechtem OC-Potenzial haben, 
dürfte diese Einstellung nicht stabil 
laufen. 


Bei der nächsten OC-Stufe „E6850“ 
läuft der E6750 mit 375 MHz FSB 
und 3.000 MHz Gesamttakt. Die 
Spannungen für CPU, Northbridge 
und Speicher sind zudem etwas hö- 
her als bei der Einstellung „X6800“ 
(siehe Tabelle unten). Auch mit der 
Option „Crazy“ liefunser Testsystem 
stabil. Der E6750 arbeitet dann mit 
3.496 MHz und 437 MHz FSB - eine 
Übertaktung um mehr als 800 MHz. 
Die CPU-Spannung ist dabei mit 
1,36 Volt vergleichsweise niedrig. 
Die Northbridge wird allerdings 
mit hohen 1,632 Volt angesprochen 
- hier sollte Ihr Gehäuse unbedingt 
über eine gute Kühlung verfügen. 
Außerdem läuft der Speicher per 
Teiler 5:6 mit 524 MHz (DDR2- 
1048) und 2,192 Volt. Laden Sie die- 
se Einstellung daher nur, wenn Sie 


Automatisches Overclocking im Vergleich 
Core 2 Duo E6750 (Standardtakt: 2.667 MHz) 


Asus CPU Level Up (Rampage Formula) 


Automatisches 
Übertakten 


DDR2-1000- oder DDR2-1066-RAM 
haben, das vom Hersteller für den 
Betrieb bis 2,2 Volt freigegeben ist. 


Anschließend haben wir die Auto- 
OC-Technik mit der günstigen 
Vierkern-CPU Q6600 ausprobiert. 
Dabei stehen „QX6700*, „QX6800*, 
„QX6850“ und „Crazy“ zur Auswahl. 
Mit der Einstellung „QX6850“ lief 
der Prozessor problemlos mit 3.000 
MHz statt 2.400 MHz und einer 
niedrigen CPU-Spannung von 1,256 
Volt. Sobald wir „Crazy“ (3.501 
MHz) auswählten, lief das System 
aber instabil. Hier ist die automa- 
tisch eingestellte CPU-Spannung 
mit 1,288 Volt zu gering. 


Fazit: CPU Level Up 

Die neue Auto-OC-Funktion von 
Asus ist sehr einfach und damit 
auch für absolute Overclocking- 
und BIOS-Neulinge geeignet: Sie 
wählen einfach eine CPU aus, auf 
deren Leistungs-Niveau Sie über- 
takten wollen, und das BIOS nimmt 
selbstständig alle nötigen Einstel- 
lungen vor. Einziger Nachteil: Sie 
können den Speicherteiler nicht 
manuell senken. Für die hohen 
Einstellungen brauchen Sie daher 
DDR2-1000- oder DDR2-1066-RAM. 
Entsprechende Module sind aller- 
dings mittlerweile erfreulich güns- 
tig. Unsere Kauftipps: Transcend 


TX1066QLJ-2GK für 65 Euro oder 
Mushkins 996578 für nur 50 Euro 
- jeweils mit zweimal 1.024 MiByte. 
Wer 4 GiByte will, kauft das G.Skill- 
Kit F2-8000CL5D-4GBPQ (75 Euro). 
Bedenkt man die sehr guten OC- 
Ergebnisse, ist etwa ein Q6600 mit 
einem CPU-Level-Up-Board und 
einem der genannten Speicherkits 
günstiger als ein billiges Board mit 
QX6850. 


Gigabyte C.I.A. 2 

Der Vorteil von Gigabytes Auto- 
Overclocking-Methode gegenüber 
CPU Level Up: Der Prozessor wird 
Last übertaktet. Im 
Windows-Leerlauf arbeitet er hinge- 
gen mit Standardtakt oder wird per 
Speedstep sogar heruntergetaktet. 
Allerdings sind die Auswahlmög- 
lichkeiten im BIOS nicht beschrie- 
ben, sie heißen lediglich „Cruise“, 
„Sports“, „Racing“, „Turbo“ und 
„Full Thrust“. Die Einstellungen 
finden Sie im Menü „MB Intelligent 
Tweaker (M.LT.)“. Wie weit damit 
übertaktet wird, gibt das Handbuch 
nicht genau an. Wir haben daher 
alle Einstellungen mit einem E6750 
sowie einem Q6600 ausprobiert 
und die jeweiligen Ergebnisse in 
der Tabelle unten aufgelistet. Dabei 
haben wir die P35-Platine EP35-DS4 
verwendet. Wichtig: Bevor Sie eine 
Auto-OC-Stufe laden, müssen Sie 


nur unter 


zunächst im BIOS unter „MB Intel- 
ligent Tweaker (M.LT.)“ die „System 
Voltage Control“ auf „Auto“ setzen, 
ansonsten werden die Spannun- 
gen nicht automatisch angehoben 
und das System läuft wahrschein- 
lich instabil. Anschließend liefen 
alle Einstellungen stabil. Allerdings 
wählt die Platine beim E6750 stets 
1,44 Volt und beim 06600 1,36 Volt 
CPU-Spannung aus - auch für nied- 
rige OC-Stufen. Daher sollten Sie ei- 
nen guten CPU-Kühler verwenden. 
Zudem brauchen Sie unbedingt 
High-End-DDR2-Speicher, der für 
hohe Spannungen freigegeben ist. 
C.LA. 2 stellt nämlich 2,21 bis 2,24 
Volt ein (DDR2-Standard: 1,8 Volt) 
- günstige Module können dadurch 
langfristig beschädigt werden. 


Fazit: C.L.A. 2 
Neben CPU Level Up ist C.LA. 2 
die zweite empfehlenswerte Auto- 
OC-Technik. Sie wird auch bei 
günstigen Mainboards angeboten. 
Allerdings brauchen Sie auf jeden 
Fall eine gute Kühlung und High- 
End-RAM, da die Spannungen weit 
angehoben werden. Die Asus-Tech- 
nik wählt hier hingegen sinnvolle 
Werte und erzielt insgesamt die bes- 
seren OC-Ergebnisse. Aufgrund der 
angehobenen Spannungen bleibt 
natürlich ein gewisses Risiko. E 
Daniel Möllendorf 


Einstellung CPU-Takt FSB-Takt Multiplikator |Speicherteiler |CPU-Spannung* |NB-Spannung** |RAM-Spannung** |Prime-95-Test 

X6800 2.928 MHz 366 MHz 8 5:6 ‚32 Vo ‚344 Volt 1,984 Volt Bestanden 

E6850 3.000 MHz 375 MHz 8 5:6 ‚312 Volt ‚472 Volt 2,048 Volt Bestanden 

Crazy 3.496 MHz 437 MHz 8 5:6 ‚36 Vo ‚632 Volt 2,192 Volt Bestanden 

Gigabyte C.I.A. 2 (EP35-DS4) 

Einstellung CPU-Takt FSB-Takt Multiplikator |Speicherteiler |CPU-Spannung* |NB-Spannung*** |RAM-Spannung*** |Prime-95-Test 

Cruise 2.837 MHz 354 MHz 8 1:1 (einstellbar) ‚44 Vo ‚28 Volt 2,21 Volt Bestanden 

Sports 3.008 MHz 376 MHz 8 1:1 (einstellbar) ‚44 Vo ‚28 Volt 2,21 Volt Bestanden 

Racing 3.093 MHz 387 MHz 8 1:1 (einstellbar) ‚44 Vo ‚28 Volt 2,21 Volt Bestanden 

Turbo 3.179 MHz 397 MHz 8 1:1 (einstellbar) ‚44 Vo ‚28 Volt 2,21 Volt Bestanden 

Full Thrust 3.264 MHz 408 MHz 8 1:1 (einstellbar) ‚44 Vo ‚28 Volt 2,21 Volt Bestanden 

Core 2 Quad 06600 (Standardtakt: 2.400 MHz) 

Asus CPU Level Up (Rampage Formula) 

Einstellung CPU-Takt FSB-Takt Multiplikator |Speicherteiler |CPU-Spannung* |NB-Spannung** |RAM-Spannung** |Prime-95-Test & 
0X6850 3.006 MHz 334 MHz 9 5:6 ‚256 Volt ‚344 Volt 1,952 Volt Bestanden 5 
Crazy 3.501 MHz 389 MHz 9 5:6 ‚288 Volt ‚616 Volt 2,096 Volt Nicht bestanden E 
Gigabyte C.I.A. 2 (EP35-DS4) 2 
Einstellung CPU-Takt FSB-Takt Multiplikator |Speicherteiler |CPU-Spannung* |NB-Spannung*** |RAM-Spannung*** |Prime-95-Test z 
Cruise 2.592 MHz 288 MHz 9 4:5 (einstellbar) ‚36 Volt ‚29 Volt 2,23 Volt Bestanden = 
Sports 2.688 MHz 299 MHz 9 4:5 (einstellbar) ‚36 Volt ‚29 Volt 2,24 Volt Bestanden J 
Racing 2.784 MHz 309 MHz 9 4:5 (einstellbar) ‚36 Volt ,29 Volt 2,23 Volt Bestanden ¥ 
Turbo 2.880 MHz 320 MHz 9 4:5 (einstellbar) ‚36 Volt ‚29 Volt 2,23 Volt Bestanden S 
Full Thrust 2.976 MHz 331 MHz 9 4:5 (einstellbar) ‚36 Volt ‚29 Volt 2,24 Volt Bestanden © 
1:5) PC Games Hardware | 06/2008 www.pcgh.de 
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Prozessoren ausgereizt 


Der Weg zur schnel- 


len, sparsamen CPU 


Intel und AMD setzen 
immer weniger auf hö- 
here Taktfrequenzen als 
auf zusätzliche Kerne 
und Funktionen. Dieses 
Potenzial liegt aber oft 
brach - wir zeigen Ih- 
nen, wie Sie es nutzen. 


05/08: CPU-Guide Teil 1 (DVD) 


Revisionen und Steppings, CPU-Tempe- 
raturen u. v. m. (PDF auf DVD) 


06/08: CPU-Guide Teil 2 


BIOS-Einstellungen erklärt, CPU-Funktio- 
nen im Überblick, Prozessorkerne richtig 
auslasten, Sparfunktionen nutzen 


chnell soll er sein, sparsam 

und kühl: der Prozessor, 

das Herz jedes Rechners. 
Im ersten Teil unseres CPU-Guides 
(siehe PCGH 05/2008) halfen wir 
bei der Wahl des richtigen Modells 
durch die Unterscheidung von Step- 
pings, klärten über das Temperatur- 
problem auf und stellten Tools für 
Ihre CPU vor. Diesmal widmen wir 
uns den Zusatzfunktionen moder- 
ner Prozessoren und erklären, wie 
Sie diese richtig einsetzen; außer- 
dem zeigen wir Ihnen, wie Sie allen 
Kernen heutiger Dual- und Quad- 
core-Modelle etwas zu tun geben. 


Volle Befehlsgewalt 

Am seit Jahrzehnten unveränder- 
ten x86-Befehlssatz lässt sich zwar 
kaum etwas drehen, doch kann 
man ihn um neue Instruktionen er- 
gänzen. Intel machte einst mit der 
Multimedia-Erweiterung MMX den 
Anfang und setzte mit SSE noch ei- 
nen drauf, AMD konterte mit dem 
64-Bit-Modus. Heute beherrschen 
längst auch AMD-Prozessoren MMX 
und SSE 1-4, während Intel die 64- 
Bit-Erweiterung übernahm - Unter- 
schiede gibt es auf diesem Gebiet 
also kaum noch. Überhaupt müssen 
Sie sich um solche Funktionen kei- 
ne Gedanken machen: Programme 
profitieren nur dann von neuen 
Befehlen, wenn der Programmierer 
sie verwendet, und das liegt nicht in 
Ihrer Hand. Manches BIOS erlaubt 


PC Games Hardware | 06/2008 


es zwar, die eine oder andere SSE- 
Version abzuschalten, doch wäre 
dies im besten Falle sinnlos und im 
schlechtesten kontraproduktiv. Ein- 
zig die heute selbstverständliche 
64-Bit-Funktion verlangt Ihr Zutun: 
Sie lässt sich nur nach Installation 
eines passenden Betriebssystems 
nutzen. Wollen Sie die Windows- 
Welt dafür nicht verlassen, kommt 
praktisch nur Vista x64 in Frage, 
von der XP-Variante raten wir ab. 
Größter Vorteil des 64-Bit-Systems 
ist die Nutzbarkeit von mehr als 
etwa 3,5 GiByte RAM, auf welche 
Sie die 32-Bit-Version limitiert; von 
Nachteil sind die schlechtere Trei- 
berversorgung und die Inkompati- 
bilität zu manchen Programmen. 


CPU-Funktionen nutzen 

Es schlummern aber auch Funktio- 
nen in der CPU, die Sie zu Ihrem 
Vorteil nutzen können. So unter- 
stützen alle aktuellen Prozessoren 
dieDatenausführungsverhinderung 
(Data Execution Prevention, DEP), 
welche manch bösartigen Code 
blockiert und so vor gefährlichen 
Pufferüberläufen schützt. Sie steht 
unter Windows XP ab Service Pack 
2 sowie unter Vista zur Verfügung 
und ist standardmäßig aktiv, was Sie 
in den Systemeigenschaften unter 
„Erweitert“ - „Leistung“ - „Einstel- 
lungen“ prüfen können. Dort findet 
sich diese Option zwar auch ohne 
CPU-Unterstützung, doch handelt 
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es sich dann nur um eine schwäche- 
re Softwarelösung; die für echten 
Schutz nötige Prozessorfunktion 
heißt EVP oder NX-Bit (AMD) be- 
ziehungsweise XD-Bit (Intel) und 
muss im BIOS aktiviert sein. 


Dasselbe gilt für eine weitere Funk- 
tion beider Lager, die Beschleuni- 
gung der Virtualisierung. Wer mit 
einem Programm wie VM-Ware 
eine virtuelle Maschine betreibt, 
kann damit Performance-Steigerun- 
gen erzielen. Die BIOS-Option trägt 
nicht immer den offiziellen Na- 
men, der AMD-V beziehungsweise 
IVT lautet; zuweilen heißt sie auch 
Pacifica (AMD) oder Vanderpool 
(Intel). Achtung: Damit diese Ein- 
stellung wirkt, muss der PC einmal 
abgeschaltet werden - ein einfacher 
Neustart reicht nicht. 


Ein kurzer Test mit Virtual PC 2007 
zeigte auf einem Core 2 Extreme 
QX6700 mit Vanderpool-Technik 
jedoch kaum Vorteile: Wir starteten 
zwei virtuelle XP-Systeme unter Vis- 
ta und ließen darin den Cinebench 
R10 durchlaufen; ob die Beschleu- 
nigung aktiviert war oder nicht, 
änderte nur wenig am Ergebnis. 
Möglicherweise profitieren andere 
Anwendungen und alternative Vir- 
tualisierer wie VM-Ware stärker. 


Wenig Nutzwert bietet derzeit eine 
weitere Beigabe aktueller CPUs: 


Presidio (AMD) und Lagrande (In- 
tel; auch: TXT oder TET) stehen für 
eine Sicherheitsfunktion, die jedoch 
auf spezielle Chips angewiesen ist, 
‚Irusted Platform“- 
Module. Sind Hard- und Software 
entsprechend gerüstet, sollen sich 


sogenannte 


damit „vertrauenswürdige“ Pro- 
gramme und Speicherbereiche von 
potenziell gefährlichen abschotten 
lassen. Noch macht aber kaum eine 


Anwendung davon Gebrauch. 


So bringen zwar nicht alle CPU- 
Funktionen echten Mehrwert, doch 
schadet es auch nicht, sie zu aktivie- 
ren. Das gilt allerdings nicht für den 
TLB-Bugfix in manchem AMD-BIOS, 
den Sie besser abschalten sollten 
(siehe Benchmark rechts). 


Kernkraft nutzen (1) 

Schon heute nutzen können Sie den 
Vorteil zusätzlicher Prozessorkerne, 
doch zunächst muss Windows den 
Umgang damit lernen. Wenn Sie 
also auf einen Dual- oder Quadcore- 
Prozessor umsteigen, rufen Sie nach 
dem ersten Start den Taskmanager 
auf, um zu prüfen, ob das System 
alle Kerne nutzt: Unter „Verlauf der 
CPU-Auslastung‘ sollte jeder Prozes- 
sorkern einen eigenen Graphen er- 
halten. Sie finden diese Sektion über 
den Reiter „Leistung“ (Windows 
Vista) beziehungsweise „System- 
leistung“ (XP). Gibt es weniger 
Diagramme als Kerne, erkennt das 
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System Ihre CPU nicht richtig und 
braucht Nachhilfe. In diesem Fall 
führt Sie Ihr erster Weg ins BIOS: 
Manche Platinen bieten hier eine 
Option, über die sich die Unterstüt- 
zung von Multicore-Prozessoren ak- 
tivieren lässt. Eventuell erkennt das 
BIOS den neuen Prozessor und sei- 
ne Kernvielfalt auch einfach nicht 
richtig, führen Sie daher probehal- 
ber einen CMOS-Reset durch oder 
spielen Sie eine neue BIOS-Version 
ein, wenn der Hersteller dafür die 
Erkennung neuer Prozessoren ver- 
spricht. Beide Prozeduren erläutert 
das Mainboard-Handbuch. 


Haben Sie Windows selbst in Ver- 
dacht, die Schuld an der Kern-Igno- 
ranz zu tragen, müssen Sie das Sys- 
tem nicht unbedingt neu installieren 
- obwohl dies die sicherste Methode 
ist. Auch eine Reparaturinstallation 
(XP) oder Systemwiederherstellung 
(Vista) hilft meist, alle Kerne zu 
aktivieren. Für XP gibt es zudem ei- 
nen deutlich einfacheren Weg, den 
Ihnen der Artikel „Dualcore aktivie- 
ren“ auf Heft-DVD weist. 


Kernkraft nutzen (2) 

Verwendet Windows sämtliche Pro- 
zessorkerne, nutzt es sie noch nicht 
zwangsläufig optimal. Das gilt vor 
allem für Athlon-X2-Prozessoren: 
Ein Fehler in diesen Chips führt 
zu Timing-Problemen, die auf man- 
chen Rechnern in Spielen, Videos 
und virtuellen Maschinen Synchro- 
nizität und Performance verschlech- 
tern. Abhilfe schafft AMDs etwas 
euphemistisch benannter Dual 
Core Optimizer (auf Heft-DVD), 
der sowohl unter XP als auch unter 
Vista läuft, egal ob 32- oder 64-Bit- 
Version. Dieses Programm ist nicht 
zu verwechseln mit dem Prozessor- 
treiber, den AMD ebenfalls anbietet; 
dieser ist für den Mehrkernbetrieb 
nicht zwingend nötig, sondern hilft 
XP im Zusammenspiel mit Athlon 
64 und Phenom beim Stromsparen. 


Kernkraft nutzen (3) 

Manch altersschwaches Spiel 
kommt überhaupt nicht mit Mehr- 
kernprozessoren zurecht. Wollen 
Sie daher zeitweise einige Kerne ab- 
schalten, erledigen Sie dies über das 
Windows-eigene Konfigurations- 
programm Msconfig, welches Sie 
über das gleichnamige Kommando 
in der Befehlszeile aufrufen. XP 
hält die Option unter dem Reiter 
„BOOT.INI“ - „Erweiterte Optio- 
nen...“ bereit; ein Häkchen vor 
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„/NUMPROC=“ samt gewünschter 
Kernzahl lässt Windows nach einem 
Neustart nur noch dieselbe nutzen. 
Vistas Msconfig platziert den But- 
ton unter „Start“, die Option heißt 
schlicht „Prozessoranzahl‘“. 


Dieser Kniff hilftauch auf umgekehr- 
tem Wege: Auf manchen Systemen 
werden zwar alle Kerne erkannt, 
aber offenbar nicht richtig genutzt. 
Viele Leser berichten uns von einer 
Beschleunigung des Bootvorgangs, 
nachdem sie die Kernzahl per Ms- 
config auf den Maximalwert gesetzt 
hatten - also auf „2“ bei einem Zwei- 
kerner, „4“ beim Quadcore. Ob dies 
bedeutet, dass Windows nur durch 
Zwang alle Kerne beim Booten 
nutzt? Fest steht nur, dass es nicht 
schaden, oft aber helfen kann, die 
Kernzahl selbst vorzugeben. 


Gerechte Arbeitsteilung 

Wenn Sie im Taskmanager oder in 
einem Programm wie Perfmon den 
Verlauf der CPU-Auslastung beob- 
achten, werden Sie feststellen, dass 
nicht jeder Prozessorkern die glei- 
che Menge Arbeit verrichtet. Meist 
ist der erste Kern deutlich häufiger 
beschäftigt als die übrigen, vor al- 
lem unter Windows XP - nicht ge- 
rade eine effiziente Arbeitsteilung. 
Andererseits kann es auch sein, 
dass Windows die Rechenarbeit al- 
ler Kerne gleich beansprucht, Sie 
aber gern eine der Einheiten für 
einen bestimmten Prozess reservie- 
ren wollen, etwa für ein nur wenig 
mehrkernaffines Spiel. In beiden 
Fällen können Sie die Prozessvertei- 
lung selbst in die Hand nehmen. 


Wieder ist der Taskmanager das 
Werkzeug der Wahl: Rufen Sie die 
Liste der Prozesse auf und klicken 
Sie mit der rechten Maustaste auf 
jenen des 
gramms. Die Option „Zugehörigkeit 
festlegen“ erlaubt nun die Bindung 
dieser Anwendung an beliebige 
Prozessorkerne. So können Sie etwa 
dem Videokompressor befehlen, 
sich auf Kern Nummer 2 zu be- 
schränken, während das Spiel den 
ersten zugewiesen bekommt. Lei- 
der vergisst der Taskmanager Ihre 
Wahl, sobald der Prozess beendet 
ist - besser machen es Programme 
wie der Tiny CPU Manager (läuft 
leider nicht unter Vista), den Sie 
auf unserer Heft-DVD finden: Er er- 
laubt das Sichern und automatische 
Laden von Zuweisungsprofilen. 
Überschätzen Sie jedoch den » 


zuzuweisenden Pro- 


BIOS-Optionen im Überblick 
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Viele BIOS-Optionen hängen direkt oder 
indirekt mit dem Prozessor zusammen, 
am Beispiel der Asus-Platine P5K-E mit 
P35-Chipsatz erklären wir die wichtigs- 
ten. Das Menü „CPU Configuration” 
bietet folgende Einstellungen, die Sie 
ähnlich auch auf anderen Boards finden: 


CPU Ratio Setting 

Damit stellen Sie den Multiplikator 

ein, der gemeinsam mit dem FSB-Takt 
(bei AMD mit dem Referenztakt) die 
Taktfrequenz ergibt. Oft müssen Sie den 
gewünschten Wert direkt eingeben. 


CPU TM Function 


C1E-Support 

CIE ist ein Schlafmodus, in den der Pro- 
zessor im Leerlauf fällt. Er spart Strom, 
frisst aber keine Performance. 


Execute Disable Bit 


Jede Platine bietet andere Optionen, viele 
verwenden dafür auch eigene Namen. 


Das „Thermal Management“ ist ein 
Selbstschutz des Prozessors, der bei zu 
hohen Temperaturen den Takt senkt. 


Die Datenausführungsverhinderung ist 
eine Software-Sicherheitsfunktion, die 


Sie aktivieren sollten. Je nach BIOS auch 
als NX- oder XD-Bit bezeichnet. 


Max CPUID Value Limit 

Diese Option kann Probleme mit älteren 
Betriebssystemen im Zusammenspiel 
mit modernen CPUs vermeiden, unter 
Windows XP und Vista ist sie unnötig. 


Intel Speedstep Tech 


Vanderpool Technology 

Die Virtualisierungsbeschleunigung 
liefert höhere Performance beim Einsatz 
eines virtuellen Betriebssystems. 


Speedstep heißt mittlerweile EIST, 
dahinter steckt Intels Stromsparfunktion 
(siehe Kasten auf der nächsten Seite). 


Leider halten sich die Hersteller oft nicht 
an die offizielle Nomenklatur, die Be- 
zeichnungen können daher abweichen. 


Leistung: Speedstep/EIST 


Fps/Punkte 


E In allen drei Fällen sinkt die Performance durch EIST leicht. 
I Die gewählten Benchmarks zeigen nur geringe Nachteile. 
E Andere Benchmarks leiden deutlich stärker unter Speedstep. 


Minimum-Fps 


World in Conflict v.1.0.0.4 - 1.280x1.024 - Details „niedrig” 


PB. SP. | FLÜSSIG SPIELBAR 
40 


BESSER » | Fps 0 10 20 30 50 60 70 80 90 100 


110 


Speedstep aus 


109 (+2%) 


Speedstep an 


TE EN 107 (BASIS) 


Cinebench R10 - x-CPU-Benchmark 
BESSER » | Punkte |9 200 400 600 800 


1000 


Speedstep aus 


ee 9507 (+ 3°) 


Speedstep an 


9251 (BASIS) 


3D Mark 06 


BESSER » | Punkte |o 2000 4000 6000 8000 10.000 12.000 


14.000 


Speedstep aus 


| 203 (3%) 


Speedstep an 


12046 (BASIS) 


System: Core 2 Extreme QX6700, Intel P35, GF 8800 GT, 2.048 MiByte RAM, Windows Vista 32 Bit 


Leistung: TLB-Bug 


Fps/Punkte 


E Umgeht man den TLB-Bug des Phenoms, sinkt die Leistung. 
E Anno 1701 wird durch den BIOS-Bugfix sehr stark gebremst. 
I Der Bugfix sollte möglichst deaktiviert bleiben. 


Minimum-Fps 


Anno 1701 v.1.02 - 1.280x1.024 - „Wirbelsturm”-Spielstand 


BESSER >| Fps Io 5 iò È BED, sPIELBAR 


> FLÜSSIG SPIELBAR 
25 30 


TLB-Bug an (BIOS) 


EEE 26 (+37%) 


19 (24515) 


TLB-Bug aus (BIOS) 


Cinebench R10 - x-CPU-Benchmark 


BESSER » | Punkte |o 2000 4000 6000 8000 


10.000 


TLB-Bug an (BIOS) 


E 8:55 (+ 7%) 


TLB-Bug aus (BIOS) 


1803 (BASIS) 


System: Phenom X4 9900 (inoffiziell), AMD 790FX, GF 8800 GTX, 2.048 MiByte RAM, Windows Vista 32 Bit 
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Strom sparen, Temperatur senken 


Unter Windows können Sie die Spar- 
unktion Ihres Prozessors zwar indirekt 
über das Energieschema aktivieren, 
detailliertere Einstellungen sind aber 
eider nicht drin. Nur Vista erlaubt die 
Wahl des minimalen und des maximalen 
CPU-Taktes, obwohl die wählbaren 
Werte nicht direkt in entsprechende 
aktraten umgesetzt werden — keine 
CPU senkt ihren Takt auf 5 Prozent. 


Bpenschallun von Energlauptioren 

(Enenperchemen Enoten | Fuhenutand | USV. 

+ Wlan Si d Ezorgienshona na don an badea po deren 
Erutelungen wad dai gewählte Schema verandst 


Eestplien surschater Nach Mn. x] 


W trerzmoptoeen 
Erwetate rasen 
Wen Bde np irn und 
BRETT 


it Crystal CPUID (auf Heft-DVD oder Eranpiiperenatebungen su 
unter http://crystalmark.info) definieren 


Sie eigene Sparmodi für Ihren Prozessor. 


Aumbalancent akt] - 


u PCI Epress 
Prozenoreneyevermstung 


Minmaier Lesstungtzuitand des Foatessor 


Die optimalen Werte für Multiplikatoren, naar ingame u aan 
n ; Erate 100 
ntervalle und Spannungen müssen Sie jinarwan 
a Bidechem y 


selbst durch Ausprobieren ermitteln, 
Hilfestellung bietet der Artikel „Besseres 
Speedstep!” auf der Heft-DVD. 


u Muemensantenngen 
u ATI Graphics Power tatongt 


Windows XP (oben) bietet deutlich weni- 
ger Energieoptionen als Vista (unten). 


Multiplier Management Setting ° -~ 


| Multiplier (FID) 


Voltage (VID) interval Time Up Threshold Down Threshold 
Maximum (60x wd 1372 - [5000ms ” W% - 
Middle [60x PA (S00ne ~| ~]|20% =] 
Minimum [60x =| 1I - (S00ms ~ ||40% - 
[Enable Voltage 
Option Dom 
ee 
Switch Trigger TR >) Min -> Mid -> Max © Max -> Mid -> Min 
Exit Mode | Maximum X 
Weit Time (Oms <) © Min/Mid-> Max D Max/Mid -> Min 
Dual Wait Time |1000me = 
[CPU Charee FID/VID -> Wait Time -> Change VID/FID Apply. 
ait Time — A 
(GPU2) Change FID/VID -> Wait Time -> Change VID/FID Garzel 


„Multiplier Management Setting” heißt diese mächtige Funktion in Crystal CPUID. 


Welche CPU bietet welche Funktionen? 


Nutzen solcher Maßnahmen nicht; 
vor allem Vista ist gut darin, selbst 
für die optimale Auslastung aller 
Kerne zu sorgen. Es spricht aber 
nichts dagegen, mit verschiedenen 
Einstellungen zu experimentieren. 


Bremsen, kühlen, sparen 
Speedstep, EIST (Intel) und Cool ’n’ 
quiet (AMD) heißen Funktionen, 
die Leistungsaufnahme und Tempe- 
ratur senken. Dazu drosseln sie bei 
Teillast Kerntakt und -spannung, 
müssen aber im BIOS aktiviert sein. 
Doch auch Windows will entspre- 
chend eingestellt werden: In den 
XP-Energieoptionen müssen Sie ein 
anderes Schema als „Desktop“ oder 
„Dauerbetrieb“ wählen, damit die 
CPU das Sparen beherrscht; unter 
Vista meiden Sie dafür den Spar- 
plan „Höchstleistung“. XP braucht 
zudem den erwähnten Prozessor- 
treiber (auf DVD), damit AMDs 
Cool `n’ quiet funktioniert. 


Im Arbeitsalltag und vor allem auf 
Notebooks sind EIST und Konsor- 
ten sinnvoll. Doch in Spielen schal- 
tet das System oft nicht schnell 
genug zwischen Teil- und Volllast- 
betrieb um - die Folge: In manchen 
Situationen taktet der Chip zu lang- 
sam, das Spiel ruckelt. Unter Vista 
ermittelten wir etwa 3 Prozent we- 


niger Leistung in Spielen und An- 
wendungen, wenn Speedstep aktiv 
war; frühere Tests mit anderen Pro- 
grammen ergaben bis zu 30 Prozent 
Performance-Verlust. Für Höchst- 
leistung schalten Sie die Funktion 
daher ab und beschränken sich auf 
CIE, einen Schlafzustand, in den 
der Prozessor nur im Leerlauf fällt. 


Dann jedoch arbeitet die CPU auch 
bei geringer Last schon mit maxi- 
maler Spannung und Taktfrequenz, 
was bei wenig performanceinten- 
siven Arbeiten unnötig viel Strom 
schluckt und die Temperatur in 
die Höhe treibt - und dies wiede- 
rum resultiert in lauteren Lüftern. 
Es ist jedoch möglich, die Vorzüge 
von Speedstep/C ’n’ q mit maxima- 
ler Spieleleistung zu kombinieren. 
Dazu schalten Sie die prozessoreige- 
ne Sparfunktion ab und definieren 
mit einem Tool wie Crystal CPUID 
eigene Sparmodi (siehe Kasten). 
Bei richtiger Konfiguration fällt die 
CPU nicht mehr so schnell in den 
Halbschlaf, sodass Ihnen in Spielen 
stets die volle Leistung zur Verfü- 
gung steht; trotzdem verschenken 
Sie beim Arbeiten kein Sparpoten- 
zial. Genau so soll die CPU sein: 
schnell, wenn es sein muss - und 
sparsam, wenn es sein darf. | 

Henner Schröder 


Aktuelle Desktop-Prozessoren von AMD 

Prozessormodell (AM2/AM2+) |Kernname Befehlssatz-Erweiterungen |64 Bit Sparfunktionen DEP Virtualisierung |TPM-Funktion 
Sempron Manila X, 3DNow!, SSE1-3 AMD 64 - X-Bit/EVP - - 

Sempron LE-1xxx Sparta X, 3DNow!, SSE1-3 AMD 64 Cool 'n’ quie X-Bit/EVP : 

Sempron X2 Brisbane X, 3DNow!, SSE 1-3 AMD 64 Cool 'n’ quiet, CIE X-Bit/EVP Pacifica/AMD-V Presidio 
Athlon 64 Orleans X, 3DNow!, SSE1-3 AMD 64 Cool 'n’ quie X-Bit/EVP Pacifica/AMD-V - 

Athlon 64 Lima X, 3DNow!, SSE1-3 AMD 64 Cool 'n’ quie X-Bit/EVP Pacifica/AMD-V Presidio 
Athlon LE-Ixxx Windsor X, 3DNow!, SSE1-3 AMD 64 Cool 'n’ quie X-Bit/EVP Pacifica/AMD-V - 

Athlon 64 X2 Windsor X, 3DNow!, SSE1-3 AMD 64 Cool 'n’ quie X-Bit/EVP Pacifica/AMD-V - 

Athlon 64 X2 Brisbane X, 3DNow!, SSE1-3 AMD 64 Cool 'n’ quiet, CIE X-Bit/EVP Pacifica/AMD-V Presidio 
Athlon X2 BE-2xxx Brisbane X, 3DNow!, SSE1-3 AMD 64 Cool 'n’ quiet, CIE X-Bit/EVP Pacifica/AMD-V Presidio 
Phenom X3 8xxx Toliman X, 3DNow!, SSE1-4a AMD 64 Cool 'n’ quiet, CIE X-Bit/EVP Pacifica/AMD-V Presidio 
Phenom X4 Ixxx Agena X, 3DNow!, SSE1-4a AMD 64 Cool 'n’ quiet, CIE X-Bit/EVP Pacifica/AMD-V Presidio 
Aktuelle Desktop-Prozessoren von Intel 

Prozessormodell (Sockel 775) |Kernname Befehlssatz-Erweiterungen |64 Bit Sparfunktionen DEP Virtualisierung |TPM-Funktion 
Celeron Axx Conroe-L X, SSE1-3, SSSE3 ntel 64 Speedstep/EIST, CIE | XD-Bi - - 

Celeron Eixxx Allendale X, SSE1-3, SSSE3 ntel 64 Speedstep/EIST, CIE XD-Bi - 

Pentium E2xxx Allendale X, SSE1-3, SSSE3 ntel 64 Speedstep/EIST, CIE | XD-Bi - 

Core 2 Duo EAxxx Allendale X, SSE1-3, SSSE3 ntel 64 Speedstep/EIST, CIE XD-Bi - - 

Core 2 Duo E6x0x Conroe X, SSE1-3, SSSE3 ntel 64 Speedstep/EIST, CIE | XD-Bi Vanderpool/IV - 

Core 2 Duo E6x5x Conroe X, SSE1-3, SSSE3 ntel 64 Speedstep/EIST, CIE | XD-Bi Vanderpool/IV Lagrande/TXT 
Core 2 Extreme Xbxxx Conroe X, SSE1-3, SSSE3 ntel 64 Speedstep/EIST, CIE | XD-Bi Vanderpool/lV - 

Core 2 Quad Qbxxx Kentsfield X, SSE1-3, SSSE3 ntel 64 Speedstep/EIST, CIE XD-Bi Vanderpool/IV - 

Core 2 Extreme QX6xxx Kentsfield X, SSE1-3, SSSE3 ntel 64 Speedstep/EIST, CIE XD-Bi Vanderpool/IV - 

Core 2 Duo E&xxx Wolfdale X, SSE 1-4.1, SSSE3 ntel 64 Speedstep/EIST, CIE | XD-Bi Vanderpool/IV Lagrande/TXT 
Core 2 Quad Q9xxx Yorkfield X, SSE 1-4.1, SSSE3 ntel 64 Speedstep/EIST, CIE | XD-Bi Vanderpool/IV Lagrande/TXT 
Core 2 Extreme QX9xxx Yorkfield X, SSE 1-4.1, SSSE3 ntel 64 Speedstep/EIST, CIE | XD-Bi Vanderpool/IV Lagrande/TXT 
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Beste HD-Wiedergabe 


Der optimale Zeitpunkt für alle, die einen HD-fähigen 
HTPC zusammenstellen wollen: Mittlerweile sind die 
ersten Onboard-Grafikchips mit HD-Video-Unterstüt- 
zung verfügbar. Wir vergleichen, welcher sich lohnt. 


CPU-Auslastung bei HD-Wiedergabe 


Film Codec Nforce 780G 690G + 
780a SLI GF 8400GS 

2001: Odyssee 

im Weltraum VCI 26 Prozen 26 Prozent |36 Prozen 

Training Day va 24 Prozent | 27 Prozent !33 Prozen 

Die Simpsons: 

Der Film MPEG-4 AVC | 43 Prozen 50 Prozent |49 Prozen 

Fantastic Four: Rise 

of the Silver Surfer | MPEG-4 AVC | 34 Prozen 43 Prozent |41 Prozen 

Ratatouille MPEG-4 AVC | 46 Prozen 42 Prozent |41 Prozen 

The Rock MPEG-4 AVC | 35 Prozen 34 Prozent |35 Prozen 

Auf der Flucht MPEG-2 28 Prozen 29 Prozent |29 Prozen 


System: Athlon 64 X2 BE-2400/Athlon 64 X2 4450e (2,3 G 
800-RAM, Power DVD 7.3 Ultra, Windows Vista 32 Bit, FW 


Hz), 2.048 MiByte DDR2- 
74.74, Catalyst 8.4 


Leistungsaufnahme (ganzer PC) 


780G 690G + GF 8400 
Windows-Leerlauf 54,4 Watt 71,6 Watt 
Wiedergabe: Blu-ray (Ratatouille) | 88,3 Watt 93,0 Watt 
Stand-by 5,6 Watt 2,8 Watt 


System: Cool'n’quiet aktiviert, X2 BE-2400/4450e (2,3 GHz), 2.048 MiByte DDR2- 
800-RAM, Power DVD 7.3 Ultra, Windows Vista 32 Bit, FW 174.74, Cat. 8.4 


BE Geforce 8200 


Genau wie Platinen mit 780G-Chip (Bild oben 


) werden GF-8200-Boards meist im 


Mikro-ATX-Format angeboten. Unser Vorabmodell von MSI lief nicht stabil. 
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or zwei Monaten stellten 
V wir die erste 780G-Vor- 
serienplatine von Gigabyte 


vor. Dank der integrierten Grafik- 
einheit Radeon HD 3200 hilft der 
780G als erster Mainboard-Chipsatz 
der CPU bei der aufwendigen Be- 
rechnung von HD-Material - inklu- 
sive Blu-ray- oder HD-DVD-Filmen. 
Wer einen HTPC (Hometheatre-PC) 
für die Wiedergabe von HD-Videos 
verwenden will, braucht daher nur 
eine günstige Mittelklasse-CPU und 
kann auf eine Grafikkarte verzich- 
ten. Im Vorabtest bewies der 780G 
zudem, dass er für ältere oder we- 
niger anspruchsvolle Spiele wie 
World of Warcraft oder Counter- 
Strike: Source genug Leistung hat. 


Mainboards mit Nvidias Konkur- 
renz-Chipsatz Geforce 8200 sind 
hingegen noch nicht verfügbar. Da- 
für sind die ersten AM2(+)-Platinen 
mit Nvidias High-End-Chip Nforce 
780a SLI im Handel. Hierbei kommt 
die gleiche Grafikeinheit wie beim 
Geforce 8200 zum Einsatz. Genau 
wie AMD verspricht Nvidia dabei 
Unterstützung für den HDCP-Ko- 
pierschutz sowie alle HD-Video- 
formate. Mit sieben Blu-ray-Filmen 
und unterschiedlichen Codecs ha- 
ben wir geprüft, ob sich AMDs oder 
Nvidias Variante besser für die Wie- 
dergabe am HD-Filmabend eignet. 


Sparsamer HD-HTPC 

Für einen leisen und stromsparen- 
den HTPC sollte es eine CPU mit 
geringer Leistungsaufnahme sein. 
Da sich beide Chips ausschließlich 
für AM2- oder AM2(+)-Prozessoren 
eignen, verwenden wir den Athlon 
64 X2 BE-2400 für 60 Euro. Mit 2,3 
GHz und zweimal 512 KiByte L2- 
Cache ist er identisch mit dem neu- 
en X2 4450e. Beide eignen sich 
dank geringer TDP von 45 Watt her- 
vorragend für HTPCs. Neben einem 
Blu-ray-Laufwerk (siehe Vergleichs- 
test ab Seite 46) brauchen Sie die 
passende Software. Bei manchen 
Laufwerken wird sie mitgeliefert. 
Falls bei Ihrem Modell jedoch kein 
Player dabei ist oder Sie die Bulk- 
Version gekauft haben, eignet sich 


beispielsweise Power DVD. Damit 
alle HD-Codecs unterstützt werden, 
kaufen Sie die 70 Euro teure Ultra- 
Version oder bezahlen das HD-Mo- 
dul separat bei de.cyberlink.com. 


Als Alternative zu den Mainboard- 
Chips eignet sich eine Grafikkarte 
mit HD-Video-Unterstützung - etwa 
wenn Sie eine Intel-CPU verwenden 
wollen oder bereits ein Board ohne 
HD-Onboard-Grafik besitzen. Für 
unseren Vergleichstest verwenden 
wir die Geforce 8400 GS mit 256 
MiByte. Entsprechende Karten wer- 
den oft im praktischen Low-Profile- 
Format sowie mit passiver Kühlung 
angeboten und kosten nur 30 Euro. 
Alle übrigen Geforce-8-Modelle, die 
7900 GT, AMDs HD-3xxx-Serie, die 
HD 2900 XT/Pro/GT sowie die HD 
2600 XT unterstützen ebenfalls HD- 
Wiedergabe. 


Praxisvergleich 

Blu-ray-Filme mit VC1-Codec liegen 
den beiden Onboard-Grafik-Varian- 
ten besonders gut: Hier beträgt 
die CPU-Last des BE-2400 lediglich 
24 bis 27 Prozent - den Rest über- 
nimmt der Grafikchip. Bei der Ge- 
force 8400 GS ist die CPU-Auslas- 
tung bis zu 10 Prozent höher. Dabei 
verwenden wir jeweils aufwendige 
Sequenzen mit vielen Schnitten als 
Benchmark und notieren den Ma- 
ximalwert. Bei Filmen mit MPEG-4- 
Codec hat die CPU mehr zu tun. Mit 
knappem Vorsprung liefert Nvidias 
Onboard-Grafik im Nforce 780a 
SLI hier das beste Ergebnis. Bei der 
MPEG-2-Variante gibt es praktisch 
keine Unterschiede. 


Fazit 
Mit einer 780G-Platine anstelle ei- 
nes gewöhnlichen Boards samt Gra- 
fikkarte ist Ihr HD-HTPC günstiger 
und verbraucht weniger Strom. Nvi- 
dias Onboard-Grafik erzielt ebenso 
gute Ergebnisse bei der HD-Wieder- 
gabe, 780a-SLI-Boards haben jedoch 
eine hohe Leistungsaufnahme und 
eignen sich eher für Spiele-PCs. Ge- 
force-8200-Boards sind leider noch 
nicht verfügbar. E 
Daniel Möllendorf 
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Geforce-Treiber durchleu 


Nvidias Geforce-Trei- 
ber bietet unzählige 
Einstellungsmöglich- 
keiten. Wir haben die 
Auswirkungen jedes 
Schalters geprüft 
und geben Tipps, 

wie Sie den Treiber 
optimal einstellen. 


A TTITTTTTETE 


SE Inhalte auf der 
HEFT-DVD 


Video: Die optimalen Treiber- 
einstellungen 


Geforce-Treibersoftware 
Heft-DVD, WEBCODE 25BX 
www.nvidia.de/Download/ 

index.aspx?lang=de 


Ntune 5.05.54.00 

Heft-DVD, WEBCODE 25BW 
www.nvidia.de/object/sysutility_ 
de.html 


Rivatuner 2.08 

Heft-DVD, WEBCODE 25BY 
http://downloads.guru3d.com/ 
download.php?det=163 
Geforce-Unlock 

Heft-DVD 

Nhancer 2.3.2 


Heft-DVD, WEBCODE 25BZ 
www.nhancer.com 


ur wer sich mit der Ge- 
N force-Treibersoftware gut 
auskennt, profitiert auch 


von den vielen Funktionen. In die- 
sem Artikel erklären wir Ihnen alle 
wichtigen Schalter, damit das Po- 
tenzial nicht ungenutzt bleibt. 


Mit der Treiberversion 91.31 hat 
Nvidia Mitte 2006 eine völlig neue 
Benutzeroberfläche eingeführt, die 
bis heute verwendet wird. Für viele 
Anwender ist das klassische Menü 
komfortabler und bietet zudem 
Funktionen (Overclocking oder 
Temperaturanzeige), die auch ohne 
Ntune arbeiten. Mit der Registry- 
Datei „Geforce-Unlock.reg“‘ können 
Sie selbst bei aktuellen Treiberver- 
sionen das alte Menü freischalten. 
Anschließend führen Sie auf Ihrem 


Desktop einen Rechtsklick aus und 
wählen im Kontextmenü „Eigen- 
schaften“. Über „Einstellungen“ - 
„Erweitert“ - „Geforce ...“ gelangen 
Sie zum altbekannten Menü. 


Der einfachste Weg zum Geforce- 
Treibermenü führt über einen 
Rechtsklick auf den Desktop. Es 
erscheint ein Kontextmenü und 
dort klicken Sie auf „Nvidia System- 
steuerung“. Alternativ gelangen Sie 
auch über „Start“ - „Einstellungen“ 
- „Systemsteuerung“ zu den Trei- 
bereinstellungen. Noch schneller 
führen Sie Einstellungen wie AA/AF 
oder den Wechsel der Auflösung 
durch, indem Sie in der Taskleiste 
neben der Uhr auf das Nvidia-Logo 
klicken und dann über das Kontext- 
menü die entsprechende Einstel- 
lung auswählen. 


Wenn Sie den vollen Funktionsum- 
fang der Treibersoftware nutzen 
möchten, kommen Sie um eine In- 
stallation der Ntune-Software nicht 
herum. Wenn Sie in der Nvidia-Sys- 
temsteuerung auf „Temperaturpe- 
gel überwachen‘ klicken, erscheint 
ein neues Hinweisfenster. Bestä- 
tigen Sie die Meldung mit „Ja“, ge- 
langen Sie zur Nvidia-Webseite, von 
der Sie Ntune herunterladen kön- 
nen. Lassen Sie sich vom alten Ver- 
öffentlichungsdatum (19.08.2007) 
nicht irritieren, denn Nvidia stellt 
nur sehr selten neue Ntune-Versio- 
nen zum Download bereit. 


Nach der Installation von Ntune 
können Sie nicht nur die Tempera- 
tur überwachen, sondern beispiels- 
weise auch unter „System-Stabilität“ 


Detonator Œ bis Version 45.23 M bis Jahr 2003 


Unter dem Namen Deto- 
nator bzw. Detonator FX 
€ s veröffentlichte Nvidia bis 
Ende 2003 seine Grafik- 
kartentreiber. Der Treiber 
unterstützt von der Riva 
TNT2 bis zur Geforce FX 
5900 Ultra alle Modelle. 


Forceware M bis Version 174.53 E bis Jahr 2008 


Im Jahr 2003 findet die 
€ 


erste Namensänderung der 
Treibersoftware statt. An der 
RNIDIA. 


Geforce W ab Version 174.74 Œ ab Jahr 2008 


Ab der Treiberversion 174.74 
A 


nennt Nvidia seine Grafik- 
kartentreiber nicht mehr 
Forceware, sondern Geforce. 
Man möchte die Anzahl der 
Produktnamen verringern, 
sodass der Name Forceware 
der Vergangenheit angehört. 


laufenden Nummerierung 
hält der Chipsatzhersteller 
aber stets fest. Auch die 
Geforce-9-Reihe wird von der 
Forceware noch unterstützt. 


VIDIA, NVIDIA 


Detonator 


A 


FORCEWARE 
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chtet 


einen PC-Test durchführen. Am in- 
teressantesten ist jedoch der neue 
Bereich „Leistung“. Nachdem Sie 
dem Endbenutzer-Lizenzvertrag zu- 
gestimmt haben, stehen Ihnen eine 
Reihe von neuen Registerkarten zur 
Verfügung. Unter „GPU-Einstellun- 
gen ändern“ ist es möglich, Chip 
und Speicher zu übertakten. Eine 
benutzerdefinierte Lüftersteuerung 
ist hier ebenfalls möglich. Nachdem 
Sie auf „Direkte Lüftersteuerung“ 
geklickt haben, lässt sich mit dem 
Schieberegler die Lüfterdrehzahl 
konfigurieren. Leider ist die Pro- 
filfunktion fehlerhaft, sodass nach 
einem Neustart des PCs alle Ein- 
stellungen erneut vorgenommen 
werden müssen. In diesem Fall 
empfehlen wir externe Tools, doch 
dazu später mehr. Im Bereich „Sys- 
tem optimieren“ können Sie von 
der Software CPU, RAM und den 
PCI-Express-Steckplatz optimieren 
lassen. Dieser Vorgang kostet aber 
bis zu zwölf Stunden Zeit und hat 
in unseren Tests zu keinen mess- 
baren Performance-Vorteilen ge- 
führt. Weiterhin gibt es den Punkt 
„Systeminformationen anzeigen“, 
in dem aber nur wenige Informatio- 
nen (z. B. zu den Treiberversionen) 
angezeigt werden. 


SLI richtig konfigurieren 
Nach dem Einbau einer zweiten 
Grafikkarte sollten Sie über das 
Treibermenü sicherstellen, dass bei- 
de Grafikkarten in Spielen genutzt 
werden. Im Bereich „3D-Einstellun- 
gen“ wählen Sie dazu die Register- 
karte „Konfiguration mit mehreren 
GPU festlegen“ an und aktivieren 
den Punkt „Multi-GPU-Modus‘, so- 
fern nicht bereits geschehen. Nur 
wenn Sie mehrere Monitore an- 
schließen, sollten Sie im Windows- 
Betrieb „Multi-Display-Modus“ aus- 
wählen. Anschließend wechseln Sie 
zur Registerkarte „3D-Einstellungen 
verwalten“ und wählen dort die 
Funktion „Multi-GPU-Leistungs-Mo- 
dus“ aus. Wir raten, diese Option 
auf „Von Nvidia empfohlen“ zu be- 
lassen, da der Chipsatzhersteller in 
seinen Spieleprofilen bereits das 
optimale SLI-Verfahren festgelegt 
hat. Nur wenn der Nvidia-Treiber 
brandneue Spiele noch nicht unter- 
stützt bzw. das entsprechende Profil 
fehlt, ist Experimentieren angesagt. 
Mithilfe von Fraps gilt es dann beim 
jeweiligen Spiel herauszufinden, ob 
„Split-Frame-Rendering erzwingen“ 
oder „Alternatives Bild-Rendering“ 
mehr Leistung liefert. 
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Nvidia-Assistent zur Opti- 
mierung der Anzeige 

Für all diejenigen, die neben der 
Grafikkarte auch den Monitor opti- 
mal einstellen möchten, empfiehlt 
sich unter „Anzeige“ der Assistent 
zur Optimierung der Anzeige. 
Schritt für Schritt werden Sie so 
zum perfekten Bild geführt. Hellig- 
keit, Kontrast und Bildschärfung 
lassen sich im Menü „Desktop-Farb- 
einstellungen ändern“ anpassen. 
Generell empfehlen wir aber, diese 
Einstellungen direkt über das Mo- 
nitormenü durchzuführen und nur 
im Notfall die Einstellungen über 
den Treiber zu ändern. 


Seitenverhältnis für Spiele 
optimieren 

Wenn Sie einen 16:10-Monitor 
verwenden, das Spiel aber nur 
klassische Auflösungen von 5:4 
unterstützt, wird das Bild verzerrt 
gezeigt. Um das zu verhindern, wer- 
den schwarze Balken dargestellt, 
Originalseitenverhältnis 
beizubehalten. Über den Menü- 
punkt „Flachbildschirm-Skalierung 
ändern“ können Sie die Anzeige- 
einstellungen Ihren Wünschen an- 
passen. 


um das 


Nview Desktop-Manager 
Nview ist nicht nur für Anwender 
von mehreren Monitoren interes- 
sant, da sich mithilfe von Nview 
viele nette Effekte nutzen lassen. So 
können Sie beispielsweise festlegen, 
dass Fenster beim Ziehen transpa- 
rent dargestellt werden, oder eine 
Taskleisten-Transparenz aktivieren. 
Weiterhin gibt es noch Mausges- 
ten, eine Hotkey-Verwaltung sowie 
diverse Lupenfunktionen. Auch die 
Einrichtung von mehreren virtuel- 
len Desktops ist kein Problem. Um 
Nview nutzen zu können, müssen 
Sie zuerst über „Systemsteuerung“ 
- „Nvidia Nview Desktop Manager“ 
das nützliche Tool aktivieren. An- 
schließend reicht ein Rechtsklick 
auf dem Desktop aus, um mit einem 
Klick auf „Nview-Eigenschaften“ 
das Programm aufzurufen. 


VGA-Tools als Alternative 
Zur Überwachung der Tempera- 
tur oder zur Steuerung des Lüfters 
empfehlen wir die sehr übersichtli- 
che Software Rivatuner. Auch zum 
Übertakten ist das Tool erste Wahl. 
Deutlich mehr Anti-Aliasing-Modi 
können Sie dagegen mit dem Nhan- 
cer aktivieren. > 
Daniel Waadt/Raffael Vötter 
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Praxis 


BEE su optimal konfigurieren 


Die folgende Multi-GPU-Konfiguration auf meinem System verwenden: 


© Multi-Display-Modus 
@ Multi-GPU-Modus (empfohlen) 


Multi-Display/gemischte GPU-Beschleunigung  Einzel-Display-Leistungs-Modus 
j Yon NYIDIA empfohlen 


exturfilterung — Anisotrope Ab NVIDIA empfohlen 
Texturfilterung — Negativer LOD-Bias 
Texlurfillerung — Trörieare Opliniierung AN E DASEIN Ee 
Texturfiterungsauaitāt ae a eee 
Threaded-Optimierung A 
¥Yertikale Synchronisierung 


Übereinstimmende Texture-Clamp Hardware verwenden zi 
Stellen Sie im Treiber sicher, dass bei Verwendung von zwei GPUs „Multi-GPU- 
Modus“ aktiviert ist. Beim Leistungsmodus empfehlen wir die Nvidia-Vorgaben. 


B Ntune 
[mit ntune o S 


Ratei Dewbeiten Ansicht tife Datei Bearbeiten Ansicht Profil Technische Unterstutzung Hile 
Q re - ©) E) eet | Q Ark - O Erwekerte Einstelungen ~ 
Wählen Sie rinn Aufgabe... wählen Ste eine Aufgabe... car GPL 
3 D-Eintelungen || || © ®Einstetungen | g o 
Bikkeirrsteilungen mit Vorschau anpassan | Bildeinstellungsn mit Vorschau anpassen || NE 
30 Einstellungen verwalten Sie könr 
Ubertaktungs-Konfiguration ändern Führt zul 
©) Anzeige Temperaturpegel überwachen gewährle 
Assistent zur Optimierung der Anzeige ausf|| || =- anzeige 
Auflösung ändern Assistent zur Opiklnienung uber Arrie ud GPU-Takteinstellu 
Flachbildschirm Skalierung ändern Auflösung ändern 
Desktop-Tarbeinstellungen ändern Hlachbildschirm-Skallerung andern 
Anenigs dahon Desktop-Farbeinstabungen andern O Werksokik, 
Beru t zersprziis he Auflösungen verwater] Anzeige drehen QO Banutzerd 
Mehrere Anzeigen einrichten Bonutzerspeatische Auflösungen verwalten) 
=) Video & Fernsehen Mehrere Anzeigen einrichten | 
Yıdeo-+Harbeinstellungen andern S leistung a Com 
Vidoobikdeinstellungen ändern GPL -Finstelingen: rn 
System nprimieren 
Systeminformationen anzeigen 2 Men 
Launch NVMonkor 
Benutzerdefruerte Regeln andern 
= System-Stabiiköt 
Stabätätsprüfung durchführen 
= Vilen & Fersen 
Videu-Farbeirstellungen ändern @Pu-Luftereinstel 
Yibobå lintri rapan Anden ObrekeL 
er 


Nach der Installation von Ntune stehen Ihnen deutlich mehr Optionen zur Verfü- 
gung (Bild rechts). So lässt sich die Grafikkarte beispielsweise übertakten. 


LEJ Savas Minager WEI 


Dashtop Verwaltung | Pole | Fenate | Anwendungen | Deikiopa 
Bernkzwectinche | Eliekte | Zocm. | Heikape | Maus | Toch. | 


Vatas imta F ansia zen hardur horen 


rien Deihiop Manages 
Asd Aktrwiesen kichon, ues ato nion Deskiop 


jagodi 


rim Desktop Managere Arssinnè 
a Kicken Sie aut SotupAssintert. um häufig verwendete Deskop 
| Marsga Furk. poblanos fostndegan 


Ü)&chneiiere Ferntemunesenung und masmeeungd 
E Ferner bam Zehen hanıpawrea 

C Umschak-Taste muss gedrückt gehalten werden 
E Lackienten Trannparene aht 


Tngspisenegadvon WS Prosent 


Eigenschäten von Anz 


a Um ds Einstebungen fü das Fi t odar d Anzeige 
EEA srzwhen odat u önden Hiekan ie aud TV-Anpistend oder 
tert. 


[LAnsegensmient | 
se.) 
La) Bose] x) Bosse] 


Nview ist nicht nur für Anwender von mehreren Monitoren interessant, da zahl- 
reiche interessante Funktionen aktiviert werden können. 


[dran] 
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Anzeige 


Hierbei handelt es sich um die Monitor-Optionen, die wir im 
Fließtext ausführen. Interessant ist auch die letzte Option, 
welche das Hinzufügen einiger nicht vom Treiber unterstütz- 
ter Auflösungen ermöglicht. Sie wollen in 960x720 Pixeln 
spielen? Kein Problem, dann fügen Sie sie manuell hinzu. 
Das funktioniert komfortabel und ohne Neustart. 


Leistung (Teil von Ntune) 


Wenn Sie Ntune nicht installiert haben, bleibt Ihnen 

dieser Optionsblock verwehrt. Dahinter verbergen sich die 
Übertaktungsregler, die Lüftersteuerung und Profilfunktion 
sowie (oft inkorrekte) Angaben zu Ihrem System. „Launch 


NV-Monitor” öffnet dasselbe Protokollfenster wie „Tempera- 


turpegel überwachen" (siehe oben). 


System-Stabilität (Teil von Ntune) 


Dieser ebenfalls zu Ntune gehörende Menüpunkt erlaubt 
einzig das Ausführen eines Nvidia-eigenen Benchmarks, 
dessen Länge Sie bestimmen können. Ein Klick auf „Start" 
öffnet den 3D-Test. 
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3D-Einstellungen 


Hier finden Sie alle Optionen rund um 
Anti-Aliasing, den anisotropen Filter und 
dessen „Optimierungen”. Haben Sie eine 
GX2-Grafikkarte oder SLI aus mehreren 
Einzelkarten, lässt sich hier auch das Mul- 
ti-GPU-Rendering ein- und ausschalten. 
„Temperaturpegel überwachen“ gehört 
zu Ntune und öffnet mit einem Klick das 
folgende Informationsfenster: 


E- 3D-Einstellungen 
: Bildeinstellungen mit Yorschau anpassen 
D-Einstellungen verwalten 
Konfiguration mit mehreren GPU festlegen 
: Temperaturpegel überwachen 
È: Anzeige 
Assistent zur Optimierung der Anzeige ausführen 
Auflösung ändern 


Anzeige drehen 
Benutzerspezifische Auflösungen verwalten 
È- Leistung 
7 @PU-Einstellunigen ändern 
System optimieren 
Systeminformationen anzeigen 
“Launch NYMonitor 
:  Benutzerdefinierte Regeln ändern 
E- System-Stabilität 
7- Yideo & Fernsehen 
.Yideo-Farbeinstellungen ändern 
Yideobildeinstellungen ändern 


Video & Fernsehen 


Auf diese Optionen können Sie auch ohne Ntune zugreifen. Entweder Sie geben 
Ihrer Video-Software die Kontrolle über Farbtreue und Bildverbesserungen oder Sie 
legen selbst Hand an: Die „Videobildeinstellungen” erlauben das Schärfen des Vi- 
deo-Overlays und Einstellungen zur Artefaktunterdrückung. „Inverse Telecine” wirkt 
sich nur auf Videos aus, die von PAL (24 Fps) auf NTSC (30 Fps) gestreckt wurden, 
und macht dies rückgängig. 
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Das Treiber-Kontrollzentrum unter der Lupe 


Anisotrope Filterung 


Je nach Neigungswinkel werden Texturen 
verzerrt. Um Flimmern zu vermeiden, wird 
auf eine unscharfe Darstellung umgeschal- 
tet. Der anisotrope Filter (AF) sorgt adaptiv 
dafür, dass diese Exemplare in voller Qualität 
erstrahlen. Auf einer Geforce 8/9 ist selbst 
16:1 AF in hoher Qualität sehr günstig. 


UT3, 1.680x1.050, 4x FSAA 
kein AF 86 Fps 
4:1 AF 83 Fps 
16:1 AF 81 Fps 


PCGH-Empfehlung: 
16:1 AF (ab Geforce 8800) 


Dreifach-Puffer (nur Open GL) 


Triple Buffering reduziert bei aktivem Vsync die Fps-Einbrüche, lässt sich aber nur unter 
OGL forcieren. Ohne Vsync ist die Option kontraproduktiv, da sie Videospeicher kostet. 


PCGH-Empfehlung: Aus (An nur mit aktivem Vsync) 


Mipmaps erzwingen 


Einige Konsolenumsetzungen nutzen kein Mip-Mapping, weshalb weiter entfernte 


ler sind nicht so fahrlässig, weshalb „keine Angabe” ausreicht. 
PCGH-Empfehlung: „Keine Angabe” 


Anisotrope Abtastoptimierung 


„Optimierung” steht hier synonym für „Sparmaßnahme”. Diese sorgt dafür, dass mit 
aktivem AF an einigen Stellen Samples weggelassen werden, womit die Framerate 
minimal steigt. Auf einer Geforce 8/9 sind die Auswirkungen kaum mess- oder sicht- 
bar, die Leistung einer Geforce 7 profitiert um etwa fünf Prozent. Diese Optimierung 
wird bei HQ-Treibereinstellung automatisch deaktiviert. 


PCGH-Empfehlung: Aus 


Texturen flimmern. Das Forcieren von Mip-Maps schafft Abhilfe. Die meisten Entwick- 


Trilineare Optimierung 


Auch diese Option ist Arbeitserleichterung 
für die GPU. Bei aktivem AF wird die 
trilineare Interpolation deaktiviert und 
stattdessen ein modifizierter bilinearer 
Filter genutzt. Das zeigt sich bei kontrast- 
reichen Texturen in sichtbaren Übergängen 
zwischen den Mip-Maps und Flimmern 

— bringt aber so gut wie keine Leistung. 


UT3, 1.680x1.050, 4x FSAA/16:1 AF 
Qualität, An 84 Fps 
Hohe Qualität, Aus 81 Fps 


PCGH-Empfehlung: Aus 


Globale Einstellungen | Programmeinsteli gen | 


Einstellungen: 


Funkkion 


Anisotrope Filterung 

Antialiasing — Gamma-Korrekkur 

Antialiasing — Modus 

Antialiasing — Transparenz 
Antialiasing-Einstellung 

Dreifach-Puffer 

Erweiterungsbeschränkung 

Fehlermeldung 

Maximale Anzahl der vorgerenderten Einz... 
Mipmaps erzwingen 

Multi-Display/gemischte GPU-Beschleunigung 
Multi-GPU-Leistungs-Modus 

Texturfilterung — Anisotrope Abtastoptimi... 
Texturfilterung — Negativer LOD-Bias 
Texturfilterung — Trilineare Optimierung 
Texturfilterungsqualität 
Threaded-Optimierung 

vertikale Synchronisierun 


Übereinstimmende Texture-Clamp 


Vertikale Synchronisierung 


Kurz „Vsync”. Ist die Option aktiviert, 
wird die Framerate von der Wiederholfre- 
quenz des Monitors limitiert — beim 
durchschnittlichen TFT also auf 60 Fps 
(60 Hz). Das kostet Leistung, wenn die 
Grafikkarte nicht in der Lage ist, konstant 
60 Fps zu liefern. Diese Einbrüche lassen 
sich durch Dreifach-Pufferung abfedern. 
Ist Vsync aus, sind mehr Fps möglich, 
„Bildrisse” aber die Regel (siehe rechts). 


PCGH-Empfehlung: 
„Aus” für maximale Leistung, „An” für beste Qualität 
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Übereinstimmende Threaded- 
Texture-Clamp Optimierung 


(nur für Open GL) 


Einige ältere Open-GL-Spiele fordern 
andere Texturkoordinaten an als die, 


Diese Optimierung soll dafür sorgen, 
dass Treiberaufgaben dem zweiten CPU- 
Kern aufgebürdet werden. So stellt sich 


mit denen die Geforce-Karten han- 
tieren. Deaktivieren Sie diese Option 
testweise, um Fehler zu beseitigen. 
Im Regelfall ist die Standardeinstel- 
lung kompatibel. 


PCGH-Empfehlung: 
Hardware verwenden 


auch bei single-threaded Spielen ein Leis- 
tungsgewinn ein. Ändern Sie die Option 
nur, wenn sich Mehrkernprobleme (etwa 
zu schneller Spielablauf) einstellen. Wir 
können nirgends Fps-Unterschiede durch 
Umstellen der Option beobachten. 


PCGH-Empfehlung: Auto 
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Antialiasing-Gammakorrektur 


Die Gammakorrektur sorgt dafür, dass die FSAA-Samples über einen optimalen Farbton 
verfügen. In seltenen Fällen mit hohen Kontrasten wirkt sie kontraproduktiv. 


PCGH-Empfehlung: Ein 


|_Einstellung 


Aus 
Ein 
Aus 


Aus 


Keine Angabe 
Multi-Display-Leistungs-Modus 
Yon NYIDIA empfohlen 

Aus 

Clamp 

Aus 

Hohe Qualität 

Auto 

Automatisch aus 


Hardware verwenden 


ul 


3 Wiederherstellen 


Antialiasing 


Aliasing beschreibt den berüchtigten „Treppen- 
effekt. Anti-Aliasing fügt Farb-Zwischenstufen 
hinzu, die den Kontrast mildern. Das gilt momen- 
an nur für Polygonkanten, nicht aber Texturen. 
Transparenz-AA glättet zusätzlich transparente 
Texturen, wie sie oft für Bäume und Zäune 
genutzt werden. 


UT3, 1.680x1.050, 16:1 AF 
kein FSAA 119 Fps 
4x FSAA 81 Fps 
8xQ-AA 42 Fps 


PCGH-Empfehlung: 4x (bester Kompromiss) 


Erweiterungsbeschränkung (nur Open GL) 


Ein sogenannter String teilt OGL-Anwendungen die Features der Grafikkarte mit. 
Einige ältere Spiele kommen mit der Länge der Information nicht klar und verweigern 
den Dienst. Die Beschränkung stutzt den String auf eine kompatible Länge. 


PCGH-Empfehlung: Aus (nur bei Problemen aktivieren) 


Fehlermeldung (nur Open GL) 


Wenn Sie diese Option aktivieren, meldet der Treiber etwaige Fehler an das Spiel. 
Daraus ziehen Sie als Spieler keinen Nutzen, es kann sogar Fps kosten. 


PCGH-Empfehlung: Aus 


Maximale Anzahl der vorgerenderten 
Einzelbilder (nur Direct 3D) 


Bei GPU-Limitierung kann der Prozessor 


weiterarbeiten und der Grafikkarte in einer Einstellung crysis Wand 

Art Warteschlange vorberechnete Bilder 1 29,6 Fps 

zur Verfügung stellen. Das gewährleistet 2 298 Fos 

in Einzelfällen ein flüssigeres Spielgesche- 3 298 Fos 

hen bei niedrigen Fps. Doch je höher die 3 298 Fps 

Zahl, desto größer ist die Eingabelatenz: z 

Maus- und Tastaturbefehle werden bei mehr als drei vorgerenderten Bildern mit einer 


deutlichen Verzögerung umgesetzt. Das ist bei schnellen Shootern tödlich. 
PCGH-Empfehlung: je nach Empfinden 2 oder 3 


Multi-Display/Multi-GPU 


Siehe Fließtext. In Einzelfällen kommt es durch Multi-Display-Beschleunigung zu Leis- 
tungseinbußen. Sollten Sie Probleme haben und ohnehin nur einen Monitor nutzen, 
wählen Sie „Einzel-Display-Leistungs-Modus". 


PCGH-Empfehlung: Standardeinstellungen 


Texturfilterungsqualität 


Bei „Qualität“ und aktiven „Optimierungen“ [Crysis, 1.280x1.024, 4x FSAA/16:1 AF 


wird am trilinearen Filter gespart, es kann Hohe Qualität 29,6 Fps 


zu Flimmern kommen. „Hohe Qualität” deak- [Qualität (keine Optimierung) 129,6 Fps 
tiviert den Sparfilter und die Optimierungen Leistung (keine Optimierung) |29,6 Fps 
grauen aus. HQ kostet auf einer aktuellen Hohe Leistung (keine Opt) 129,6 Fps 
Geforce maximal zehn Prozent Leistung, was Qualität +Anisotrope Opt. 130,8 Fps 


die exzellente Texturqualität definitiv wert Qualität + beide Optimierung. 131,1 Fps 
ist. Die beiden Leistungsmodi provozieren auf 
einer Geforce 8/9 weder sicht- noch messbare Unterschiede im Vergleich zu „Qualität”, 
während die GF7 etwas auf Kosten der Texturschärfe profitiert. In unserem Video auf 
der DVD zeigen wir Ihnen, in welcher Reihenfolge Sie den Treiber optimal einstellen. 


PCGH-Empfehlung: Hohe Qualität 


Texturfilterung - Negativer LOD-Bias 


Einige Spiele, vornehmlich aus 
dem Renn-Genre, fordern einen 
negativen Level of Detail (LOD) der 
Texturen an. Das führt zu deren 
„Schärfung” in der Ferne, jedoch 
auch zu Flimmern durch Unterfilte- 
rung. Aktives Clamp („Klammer”) 
hält das LOD bei 0.0 — aber nur, 
wenn AF aktiv ist. Wird nur bi- oder 
trilinear gefiltert, ist der Clamp- 
Schalter funktionslos. 


PCGH-Empfehlung: Clamp 
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Digitaler Frühjahrsputz 
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HEFT-DVD 
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— Uninstaller Platinum 2 
— Disk Defrag 
— Frühjahrsputz, Teil 1 (PDF) 


Frischzellenkur für 


den Computer 


Nach der PC-Reini- 
gung in der letzten 


Ausgabe widmen wir 


uns in dieser PCGH 
dem Datenmüll und 
latenten Software- 
Leistungsbremsen. 
Machen Sie Ihren 
PC wieder fit für die 
aktuellen Spielekra- 


cher - ganz umsonst. 
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I atenmüll, erschöpfte Fest- 
platten-Kapazitäten und 
= € veraltete Treiber fressen 
Ressourcen und kosten Leistung. 
Bevor Sie allerdings vorschnell den 
virtuellen Kehrbesen schwingen, 
sollten Sie zuerst alle wichtigen 
Dateien zumindest auf einer zwei- 
ten Datenfestplatte oder gleich auf 
DVD sichern. Dies scheint auf den 
ersten Blick etwas übertrieben, 
schließlich wollen wir ja nur den 
PC aufräumen, aber schon ein neu- 
er, unausgereifter Festplatten-Trei- 
ber kann für viel Ärger und zerstör- 
te Daten sorgen. 


Die Festplatte 

Als Faustregel sagt man im Bezug 
auf Festplatten, dass diese nur ma- 
ximal zu zwei Dritteln voll sein 
sollten, da sonst zu wenig Platz für 
Auslagerungsdateien 
ist und Programme nicht optimal 
auf den Magnetscheiben verteilt 
werden können. Das Resultat: Der 
Datentransfer bricht vor allem bei 
größeren Dateien (Spiele, Backups) 
ein. Allerdings gibt es keinen festen 
Indikator, nach dem die Leistung re- 
produzierbar abnimmt, da verschie- 
dene Festplatten, 
Betriebssysteme und verschiedene 
Programminstallationen zu teil- 


vorhanden 


verschiedene 


weise deutlichen Abweichungen 
führen. Unser Praxistest, bei dem 
die Zeit beim Spielstart von Crysis 
gemessen wird, zeigt dennoch an- 
schaulich den Einfluss einer sehr 
vollen Festplatte auf die Spiele- 
Ladezeiten. 


So benötigt der Hochglanz-Shoo- 
ter Crysis auf einer etwas älteren 
Samsung-Festplatte mit 233 GiByte 
bei einer Speicherbelegung von 20 
Prozent rund 50 Sekunden bis zum 
Start. Das gleiche System benötigt 
mit einer Festplatten-Speicherbele- 
gung von über 90 Prozent rund 80 
Sekunden für die gleiche Aufgabe. 
Bei beiden Test-Varianten wurde 
die Festplatte vor den Messungen 
defragmentiert. 


Nach dem Löschen überflüssiger 
Programme oder dem Einbau einer 
weiteren Festplatte zur Entlastung 


Arbeitsmaterial 


E Disk Defrag 
WEBCODE 2583 


E Updatestar 
WEBCODE 25B4 


E Clean My Registry 
WEBCODE 2585 


sollten Sie die Festplatten defrag- 
mentieren. Von Auslogics gibt es 
das Sharewaretool Disk Defrag. 
Dies läuft unter XP und Vista und 
bereinigt die Datenträger spürbar 
schneller als die Defragmentie- 
rungssoftware von Windows. Ein 
defragmentiertes Spiel lädt auf 
unserem Test-PC zehn Sekunden 
schneller, zumindest auf einem PC 
mit nicht zu voller Festplatte. 


Treiber und Programme 
Das Tool Updatestar nimmt Ihnen 
bei installierten Programmen und 
Spielen die lästige Suche nach Pro- 
gramm-Updates ab. Nach der Instal- 
lation sehen Sie in einer Übersicht 
alle vorhandenen Programme samt 
aktueller Versionsnummer. Auf 
Knopfdruck durchsucht das Tool 
im Internet die Datenbanken und 
präsentiert hinter dem Programm- 
namen einen Download-Button, 
der zur Update-Quelle führt. 


Etwas komplizierter sieht die Sa- 
che allerdings bei den Gerätetrei- 
bern aus. Zwar gibt es verschie- 
dene Sharewarelösungen wie 
beispielsweise Driveragent (www. 
driveragent.com), bei dem über 
den Webbrowser ebenfalls über- 
sichtlich angezeigt wird, welche 


Treiber veraltet sind; jedoch müs- 
sen Sie zahlender Kunde sein, um 
auf die Treiberdatenbank des An- 
bieters zuzugreifen. Unser Tipp: 
Nutzen Sie dieses Tool regelmäßig, 
um den Treiberstatus Ihres Systems 
zu testen, und laden Sie dann die 
Updates bei den Herstellern herun- 
ter - kostenlos. 


Die dritte Update-Instanz neben 
Treibern und Spielen/Programmen 
ist das Betriebssystem-Update. In 
Sachen Sicherheit ist der aktuelle 
Patchstatus essenziell, da über die 
Updates des Betriebssystem-Her- 
stellers Kritische Sicherheitslücken 
geschlossen werden. Der Anwen- 
der hat die Wahl zwischen zwei 
Modi: manuelles und automatisches 
Update. Wir empfehlen auch Anfän- 
gern den manuellen Modus, da man 
so Einfluss auf die zu installieren- 
den Updates hat. Im Falle von XP 
und Vista gibt es auf der Update-Sei- 
te, die Sie über „Start/Windows Up- 
date“ erreichen, zu jeder Überarbei- 
tung eine erweiterte Erklärung - so 
wissen selbst Anfänger, welche der 
vielen Updates wichtig sind. 


Treiber-Update 
Standardtreiber (Soundkarte, Netz- 
werkkarte, Laufwerke) sind in der 
Regel sehr robust und Sie können 
bei einem Update den neuen ein- 
fach über den alten Treiber instal- 
lieren. In Sachen Leistung bringen 
die neuen Treiber keinen Vorteil, 
aber neue Netzwerktreiber beinhal- 
ten beispielsweise oft neue Funktio- 
nen für die Netzwerkeinstellung - 
wichtig für Windows Home Server. 
Etwas anders sieht die Sache aller- 
dings bei Grafikkartentreibern aus. 
Diese Komponente wird im Ver- 
gleich zur restlichen Hardware sehr 
oft mit neuer Software versorgt. 
Dementsprechend gibt es bei einer 
unsauberen Installation auch viele 
Datenfragmente auf Ihrem System. 
Ein falscher Eintrag in der Registry 
oder eine veraltete Treiber-Bibli- 
othek können zu Abstürzen oder 
Fehldarstellungen führen. Daher 
sollten Sie vor der Installation eines 
neuen Grafikkartentreibers den al- 
ten über „Start“ - „Einstellungen“ 
- „Systemsteuerung“ - „Software“ 
(XP) deinstallieren. Bei Windows 
Vista finden Sie den Eintrag unter 
„Start“ - „Systemsteuerung“ - „Pro- 
gramme und Funktionen“. 


Auch wenn Sie im Laufe eines Be- 
triebssystem-Lebens alles sorgfältig 
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E Registry 
Die Windows-Registrierungsdaten- 
bank ist eine hierarchische Konfi- 
qgurationsdatenbank von Windows. 
Hier werden alle Informationen von 
Windows und installierten Program- 
men gespeichert. 


E Fragmentierung 
Wenn zusammenhängende Dateien 
sehr stark auf der Festplatte ver- 
streut sind und der Lesekopf oft 
„Springen“ muss, um diese zu lesen, 
spricht man von Fragmentierung. 


deinstalliert haben, bleiben in der 
Windows-Schaltzentrale ungewoll- 
te Einträge erhalten. Schuld ist meist 
eine schludrige Programmierung 
der Programme und der Aufbau der 
Registry. Abhilfe schaffen „Registry- 
Cleaner“. Mit dem Shareware-Tool 
Clean My Registry können Sie diese 
Reste schnell und einfach entfer- 
nen. Das Programm bietet Ihnen 
nach einem „Scan“-Durchlauf die 
Option „Säubern“ an. Als Mehrwert 
enthält es eine Nachverfolgung der 
Dateien im Startordner. 


Eine noch umfangreichere Alter- 
native in Form des „Uninstaller 
Platinum 2“ finden Sie zusätzlich 
auf der Heft-DVD. Neben der Über- 
wachung von Installationen, die so 
noch einfacher rückgängig gemacht 
und gesäubert werden können, bie- 
tet Uninstaller Platinum 2 einen 
Verknüpfungs-Check, die Suche 
nach leeren Ordnern, die Verwal- 
tung von Windows-Diensten, die 
Verwaltung von IE-Erweiterungen, 
die Suche nach doppelten Dateien 
und das Suchen und Löschen von 
temporären Dateien an. Auf unse- 
rem System haben wir zahlreiche 
Zusatztools installiert, die wertvol- 
le Ressourcen fressen. Durch die 
Bereinigung und Eliminierung der 
ungewollten Starteinträge konnten 
wir die Bootzeit immerhin um rund 
15 Sekunden reduzieren. 


Fazit: Frühjahrsputz 
Ein „schlankes“ System erfreut 
auch nach mehreren Monaten den 
Anwender noch durch latenzfreies 
Ansprechverhalten und geringe 
Ladezeiten. Doch diese Vorteile 
kommen nicht umsonst. Unser 
Tipp: Setzen Sie sich einen Stich- 
tag, an dem Sie Ihr System regel- 
mäßig warten. | 
Lars Craemer 


Praxis 


Digitaler 
Frühjahrsputz 


Auf DVD: Vollversion und 13 weitere Tools 


Damit der Frühjahrsputz auch 
gelingt, servieren wir Ihnen 
auf unserer Heft-DVD neben 
den 13 wichtigsten Tools auch 
die Vollversion von Uninstaller 
Platinum 2. 


Enthält: 

E Uninstaller Platinum 2 
(Vollversion) 

E 13 Zusatzprogramme (Antivir 
Personal Edition Classic, Disk 
Defrag, Autoruns, Ccleaner, 
Double Drive, HD Tune, JKDefr 
32/64 bit, Spybot, Treesize Fre 
Updatestar, Wise Disk Cleaneı 
Wise Registry Cleaner 


BEE Defragmentierung - Disk Defrag 


RS Auslogics Disk Defrag 


version 1.4 EPC optimieren Ẹ Settings @ Hilfe 


Defragmentierung läuft... 


Auslogics Disk Defrag defragmentiert nun die Dateien auf der gewählten Festplatte, Dieser Vorgang 
kann einige Zeit dauern. 


Festplatten-Fragmentierungsübersicht: 


EE Zielorte MT 


EE tragmertiert freier Platz 


Bildetragmentiert 


C:\Dokumente und Einstellungen\All Users\Anwendungsdaten\Logitech\SetPoint\Devicesi..\F8.png 

Alle Dateien: 383 

Fragmentierte Dateien: 174 Bause | 
Auch mit Windows Vista ist die Defragmentierung der erste Schritt beim digitalen 
Frühjahrsputz. Dieses externe Tool ist schneller als die Vista-Variante. 


BEE software-Updates - Updatestar 


fi q Letter Update-Scan: 


N Am 15.04.2008 um 14:43:51 Uhr ü 
Gefundene Programme; 20 ih 
Gefundene Updates: 13 er 
“A Verfügbare Updates Aktuelle Version B âktuese Nens: 
Company ot Heroes LZA Hà Frocwar anata: U 
Adobe Reader 0.10- Deutsch AR QL O4D00S - Guachenn dea Monata; N 
Colurmerxe ERFIRT Rabatt + Bonusgrodukt Nortgnantitiot 
HSXML 4.0 SP2 Parsar und SDK 6QIE5R.H 
GLLeaends 1.0,0,0 14.1.0,0 
QuickTime 24.414 
WinBAB LULI 
Adobe Flash Player 9 ActiveX 29.115,09 
Keyboardiest w22 2.0.1000 
Call of Dutyia} 4 - Modern Warlare(TM) LS 
Ernos (remove only} 29247937 
Windows Driver Packaun - Razer 2,19,2007,1 
[nidyab) HID<Iass (03/10/2007 1,00) 
Winsbows Driver Package - MOTOROLA 2..2006.1 
(uis) USB (09/00/2006 1,2,9,0) 


Updatestar präsentiert Ihnen übersichtlich alle installierten Programmversionen 
und hilft mit Downloadlinks zu Updates weiter. 
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Radeon-BIOS-Modding 


Egal ob Energiebedarf senken oder Taktraten erhöhen 
— mit einfachen Tools können Sie das BIOS vieler Rade- 
on-Karten der HD2000- und 3000-Reihe modifizieren. 


ACHTUNG: Alle 
Arbeiten geschehen 
auf eigene Gefahr! 


u. 


BIOS-Tuning HD-2000- und -3000-Serie 


BEE GPU-Z: Info-Programm für Grafikchips 


TechPowerUp GPU-Z 0.1.9 


Graphics Card ] Sensors Validation | 


Name [Mobile Intel(R) 965 Express Chipset Family [ 


GPU | GM965 Revision | CO 


Technology 90 nm 
BIOS Version |1318 PC 14.18 04/06/2006 18: 
Device ID [8086 - 2402 
ROPs | 8 

8 Unified 


Subvendor| 


Shadars 


Die Size | Unknov 


Bus Interface | 


Dirndl Gunnar | 9.06 /SM3.0 


Ep 


Submit to online database... 


GPU-Z dient nicht nur zum Anzeigen von Informationen über die Grafikhardware, 
sondern in aktuellen Versionen auch zum Auslesen des Grafikkarten-BIOS. 


BEE Radeon-BIOS-Editor (RBE) 


Infomation Clock settings | Faneenge | 


Loaded DIOS file: 


Q Wsers\Martin Jungomak\Desktop\NV670_mod.bin 


-Fan Ihemltke cordo selling —— n 
A Use transfer function (recommended) 


Tmin (CH N 


Tmax ("CH 


I skope [% per "LE 


@ Use look up table 


Didy cycla min (&} 


What do all the tettingt mean? 


Threshold E} wf ol sf æf 


Fan speed [2k 


ss! [| [| & 


anf of f of a o oo w 


Neben Taktfrequenz und Spannung können Sie mithilfe des Radeon-BIOS-Editors 
auch die Lüftersteuerung optimieren und in bis zu acht Stufen exakt anpassen. 


Was tun, wenn nichts mehr geht? 


Falls Sie es mit Ihren Experimenten übertrieben haben, lassen sich diese in der Regel 
problemlos wieder rückgängig machen. Sie sollten auf jeden Fall die Original-BIOS- 
Datei der Grafikkarte sichern, um diese im Notfall wieder aufspielen zu können. Gibt 
die Grafikkarte hingegen keinen Mucks mehr von sich, müssen Sie die Bildausgabe 
auf eine andere Grafikkarte umleiten, beispielsweise eine in den Chipsatz integrierte 
Grafikeinheit, eine alte PCl-Grafikkarte oder eine zweite PCI-Express-Karte. Sie können 
die Änderungen jetzt rückgängig machen, indem Sie das Original-BIOS zurückflashen. 
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as BIOS einer Grafikkar- 
te hat eine ähnliche Auf- 
gabe wie das BIOS Ihres 


Mainboards, allerdings stellt es we- 
niger Funktionen zur Verfügung. 
Neben den grundlegenden Startbe- 
fehlen ist es primär für die Chipfre- 
quenz, die Speicherfrequenz sowie 
die Speichertimings zuständig. Kor- 
rekt wäre der Begriff „Firmware“, 
„BIOS“ hat sich umgangssprachlich 
jedoch durchgesetzt. Mit den rich- 
tigen Programmen ist es ganz ein- 
fach, das aktuelle BIOS Ihrer Grafik- 
karte auszulesen und zu bearbeiten, 
also beispielsweise Stromsparfunk- 
tionen zu aktivieren oder den Takt 
dauerhaft zu erhöhen. 


BIOS auslesen 

Zunächst müssen Sie an die BIOS- 
Datei Ihrer Grafikkarte kommen. 
Um dies zu erreichen, starten Sie 
GPU-Z (PCGH-WEBCODE 25BJ 
oder auf Heft-DVD), klicken auf 
das kleine Symbol rechts neben 
der Spalte „BIOS Version“ und an- 
schließend auf „Save to file...“. Un- 
ter Umständen existiert auch eine 
neuere BIOS-Version für Ihre Gra- 
fikkarte. Ob dies der Fall ist, finden 
Sie auf der Webseite des Herstellers 
heraus. Achtung! Stellen Sie sicher, 
dass es sich um das korrekte BIOS 
handelt, und installieren Sie kein 
BIOS eines Fremdherstellers! 


BIOS modifizieren 

Ist das BIOS ausgelesen und auf Ih- 
rer Festplatte gespeichert, geht es 
ans Eingemachte. Starten Sie den 
Radeon-BIOS-Editor (PCGH-WEB- 
CODE 25BK), - dieser unterstützt 
alle Karten der 2000er- und 3000er- 
Serie. Laden Sie anschließend die 
BIOS-Datei per „Load BIOS...“. 
Unter „Information“ können Sie ge- 
nerelle Daten der Karte auslesen, 
unter „Clock Settings“ die Taktraten 
und Betriebsspannung ändern und 
unter „Fan Settings“ die Lüftersteue- 
rung anpassen. Mithilfe dieser Ein- 
stellungen bringen Sie selbst der 
wegen ihres hohen Energiebedarfs 
berüchtigten Radeon HD 2900 Mä- 
Bigung bei. 


Interessant sind die Werte „State 2 
- mode 1 - ‘'2D‘“, „State 2 - mode 


2 - 3D/low 3D“ sowie „State 2 
- mode 3 - ‘high 3D“. Der 2D-Mo- 
dus legt die Taktraten im 2D-Mo- 
dus fest, wenn keine 3D-Leistung 
gefordert ist (auch Windows Vis- 
tas Aero-Glass-Oberfläche fällt in 
diese Kategorie). Der mit „3D/low 
3D“ bezeichnete Modus kommt bei 
nicht besonders anspruchsvollen 
3D-Anwendungen zum Einsatz, bei- 
spielsweise der Visualisierung von 
Winamp, Itunes oder dem Windows 
Media Player. Der Modus „high 3D“ 
ist selbsterklärend. 


Welche Einstellungen optimal sind, 
lässt sich nicht allgemeingültig sa- 
gen. Achten Sie unbedingt darauf, 
die Spannung nicht zu niedrig ein- 
zustellen, da sonst Instabilitäten 
auftreten können. Bei HD-38x0- 
Karten haben sich in der Praxis 
beispielsweise Werte von ca. 0,97 
Volt bei 300 MHz GPU-Takt für den 
2D- und ca. 1,01 Volt bei 500 MHz 
GPU-Takt für den low-3D-Modus be- 
währt. Einzelne Karten laufen auch 
bei deutlich niedrigerer Spannung, 
solche Experimente sind allerdings 
immer mit einem erheblichen Ri- 
siko verbunden. Bei Erhöhung der 
Taktraten sollten Sie die Maximal- 
Frequenz zunächst per Software 
ermitteln und erst anschließend ins 
BIOS übernehmen. 


BIOS flashen 

Um die Einstellungen zu über- 
nehmen, starten Sie Ati Winflash 
(PCGH-WEBCODE 25BL), nicht 
zu verwechseln mit dem gleichna- 
migen Programm der Firma Asus. 
Wichtig: Winflash läuft aktuell nicht 
unter Windows Vista, Sie benöti- 
gen hierfür Windows 2000 oder 
Windows XP. Klicken Sie auf „Load 
Image“ (in der deutschen Version 
falsch mit „Bild laden“ übersetzt) 
und anschließend auf „Program“ 
(auch hier falsch übersetzt). 


Testen Sie die neuen Einstellungen 
nach dem erforderlichen Neustart 
ausgiebig. Sollten Sie mehrere Gra- 
fikkarten im System haben, stel- 
len Sie sicher, dass die korrekte 
ausgewählt ist, bevor Sie das BIOS 
flashen. u 

Martin Jungowski 
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Solide Leistung 


Solid State Disks waren bisher zu langsam für den Ein- 
satz im Spiele-PC. Eine neue Generation schneller SSDs 
soll diesen Mangel beheben - wir messen nach. 


Solid-State-Disk 
2,5" SATA 1.0 
16 GB 


00090852 


Ein zweiter Blick auf die Solid State Disk 


Auf DVD: Festplatten-Special 


Konventionelle Festplattensoftware arbeitet mit 
SSDs oft nicht zusammen: Eine Prüfung der Sek- 
toren mit gängigen Testprogrammen etwa liefert 
keine brauchbaren Ergebnisse, da SSDs nicht über 
Sektoren verfügen. Für Magnetfestplatten jedoch 
gibt es viele sehr nützliche Programme, etwa zum 
Testen, Defragmentieren oder Partitionieren. Die 
besten Tools haben wir für Sie in einem Special 
auf die Heft-DVD gepackt. Darin finden Sie auch 
unseren letzten SSD-Test und weitere Artikel zum 
Thema als PDF-Dateien. Mehr dazu auf Seite 74. 


SSD: Lebensdauer und Datensicherheit 


Flash-Zellen sind nicht beliebig oft be- 
schreibbar. Während in einer Festplatte meist 
die Mechanik über die Lebensdauer des 
Laufwerks entscheidet, wird die Zuverlässig- 
keit der Solid State Disk daher durch ihre 
Speicherchips bestimmt. Mittlerweile nutzen 
jedoch alle SSDs intelligente Algorithmen, 
die zu speichernde Daten anhand des 
Nutzungsgrades der Zellen verteilen: Bislang 
seltener genutzte Zellen werden beim 
Schreiben bevorzugt, stärker beanspruchte geschont. Selbst mit günstigen MLC-Chips 
halten SSDs damit in der Praxis mehrere Jahre lang. Mtron gibt für seine SLC-Modelle 
gar eine durchschnittliche Lebenserwartung von 140 Jahren bei täglicher Nutzung an. 


Ein Nebeneffekt des intelligenten Speichersystems: Das sichere Löschen einzelner 
Dateien durch gezieltes Überschreiben ist nicht mehr möglich, da der Controller 
jeden Schreibvorgang auf weniger genutzte Zellen umleitet. Um Daten vollständig zu 
vernichten, muss also stets die gesamte SSD überschrieben werden. 
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olid State Disk: Der Name 
ist eine Mogelpackung. In 
diesen Laufwerken stecken 


nämlich keine „Disks“, keine rotie- 
renden Magnetscheiben, sondern 
nur bewegungslose Flash-Speicher- 
chips. Solid State Disk - der Name 
ist aber auch Programm: Denn „so- 
lid“ heißt „fest, massiv, solide“, und 
das ist sie, die SSD. Hier gibt es keine 
Feinmechanik, die sich von Stößen 
aus dem Takt bringen ließe, keine 
Probleme mit zu vielen Startzyklen, 
keinen Lagerschaden, keinen Head- 
crash. Nur robuste Speicherzellen. 


Diese Zellen bieten noch weitere 
Vorteile, etwa bei Gewicht, Strom- 
bedarf und Hitzeentwicklung. 
Auch arbeiten sie still, Rauschen 
und Rattern sind Fremdsprachen 
für sie. Größtes Plus dieser Technik 
sind aber die schnellen Zugriffe: 
Konventionelle Magnetplatten brau- 
chen im Durchschnitt 10 bis 15 Mil- 
lisekunden, bis ein Lesebefehl aus- 
geführt wird - in dieser Zeit muss 
sich zunächst der Kopf in Stellung 
bringen und abwarten, bis der ge- 
wünschte Sektor auf dem Datenträ- 
ger vorbeikommt. Diese Vorarbeit 
entfällt bei der Adressierung einer 
Speicherzelle, sodass ein Lesevor- 
gang hier in rund 0,1 Millisekunden 
erledigt ist. Schreibvorgänge sind er- 
heblich langsamer. Größter Nachteil 
dieser Technik ist jedoch die gerin- 
ge Transferrate: Überschreiten klas- 
sische Festplatten beim Lesen und 
Schreiben mittlerweile die Grenze 
von 100 MiByte pro Sekunde, blie- 
ben ältere SSDs weit darunter. Eine 
neue Generation schneller SSDs soll 
dieses Manko beheben. 


In der Zelle 

SSDs und die meisten anderen 
Flash-Speichermedien setzen sich 
aus NAND-Chips zusammen, die 
wiederum aus einzelnen Speicher- 
zellen bestehen. Doch innerhalb 
dieser Zellen finden sich Unter- 
schiede, hier konkurrieren zwei 
verschiedene Technologien: In 
günstigeren Flash-Medien, etwa den 
meisten USB-Sticks oder tragbaren 
MP3-Spielern, kommen MLCs zum 
Einsatz; die schnellsten SD-Karten 
setzen ebenso wie Solid State Disks 


der oberen Preisklasse hingegen 
auf die SLC-Variante. SLC steht für 
„single-Level Cell“, hier hat jedes 
Bit eine Zelle für sich; MLC bedeu- 
tet „Multi-Level Cell“, hier müssen 
sich mehrere Bits jeweils eine Zelle 
teilen. Das kostet Performance, die 
Folge sind langsamere Dateitrans- 
fers und Zugriffe. Überdies kom- 
men SLC-Chips mit weniger Strom 
aus und glänzen mit einer sehr viel 
höheren Lebensdauer, Herstellern 
zufolge halten sie etwa zehnmal 
länger als MLCs - kosten dafür aber 
auch etwa das Dreifache. 


Marktüberblick 

Doch gemessen an ihrer Kapazität 
sind selbst die langsamsten MLC- 
Laufwerke noch viel teurer als 
Magnetfestplatten. So kosten die 
günstigsten SSDs mit zeitgemäßem 
SATA-Anschluss momentan etwa 
130 Euro - der gleiche Preis, den Sie 
auch für Samsungs HD103UJ zahlen. 
Doch während die Samsung-Platte 
ein ganzes Terabyte Platz bietet, 
kommt die Billig-SSD auf nur 32 Gi- 
gabyte. Die größten verfügbaren So- 
lid State Disks erreichen 128 GByte, 
was für viele Zwecke reichen dürf- 
te, aber auch mit weit über 2.000 
Euro bezahlt werden will. 


Die Preise fallen mit der Zeit, wäh- 
rend das Angebot wächst. Schon 
gibt es SSDs nicht nur im 2,5-Zoll- 
Format für Notebooks, ebenso sind 
kleine 1,8er sowie Modelle in Desk- 
top-Größe mit 3,5 Zoll zu haben. 
Auch die Herstellervielfalt wird 
größer; selbst Intel kündigte jüngst 
eine SSD-Reihe an, wird diese aber 
nicht unter eigenem Namen ver- 
kaufen. Das ist durchaus üblich, so 
steckt in vielen SSDs Technik von 
Samsung, Memoright oder Mtron. 


Synthetische Tests 

Das gilt auch für jene Hama-SSD, 
die wir zu einem Praxistest ins 
Labor baten. Das 16 GByte große 
Laufwerk mit schnellen SLC-Chips 
nennt sich zwar 00090852, gibt 
sich intern jedoch als Mtron-Modell 
MSD-SATA3025 aus der Mobi-3000- 
Reihe zu erkennen. Es handelt sich 
also um die derzeit zweitschnellste 
Mtron-SSD, die laut Hersteller 100 
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Schnelle SSD 
im Test 


Praxis 


MByte pro Sekunde zu lesen ver- den Bildschirm. Der Rechner fühlt i 
= 
mag. Ob es stimmt, zeigt der Test. sich schneller an. SS D VS. H D D Tra nsfe rrate n en 
I Die 3,5-Zoll-Festplatte liegt in dieser Disziplin vorn. Schreibrate 
Der Anschluss gestaltet sich einfa- Je geringer die gesuchte Datenmen- E Die SSD ist schneller als die konventionelle 2,5-Zoll-Platte. 
cher als bei unserem letzten SSD- ge, desto größer der Vorteil schnel- E 3,5-Zoll-Platten bieten das beste Preis-Leistungs-Verhältnis. 
Test in PCGH 09/2007: Als Schnitt- ler Lesezugriffe. Dies zeigt auch ein H2benchw — Mittlere Lese-/Schreibrate 
stelle hat sich mittlerweile auchhier Kopiervorgang, in dem wir etwa BESSERBIMIB/E fò 40 ao 30 40:50: eoi 70. Bo do 100 S 
SATA durchgesetzt, Adapter wie für 21.000 kleinere Dateien mit ins- 7 9 
Festplatte 3,5 en 91,1 (85%) 65. 
die ersten Exemplare mit 44-Pin-An- gesamt 3 GByte duplizieren: Nach (Samsung FI HD322H)) 90,1 (+83%) i 
` ; Sti 7 ; ; ; ; i E 73,7 (+49% 
schluss sind daher unnötig. Das er- 2:21 Minuten ist die SSD fertig, die (Hama Oodaoss2) Be 330,- 
leichtert den Einsatz des Flash-Lauf- Samsung braucht 14 Sekunden län- Festplatte 2,57 (tr | EEE 1,5 (Bi) m 
werks im Desktop-PC - doch lohnt ger. Ist hingegen nur ein einzelnes, Travelstar 5K300-500) 49,3 (Basis) 
z j ’ ; : 
er sich auch? Unsere Messwerte be- 2 GByte großes Bild zu kopieren, System: Asus P5K-E (Intel P35); C2E QX6700; 2.048 MiByte DDR2-800; Windows XP SP2 
stätigen die Herstellerangaben nur nimmt die Magnetplatte mit ihrer 
partiell: Statt 100 liest die SSD nur hohen Transferrate dem Flash-Me- 
knapp 80 MByte/s (74,3 MiByte/s), dium 12 Sekunden ab. Dabei han- = = 
dafür liegt die Schreibrate auf glei- delt es sich um Durchschnittswerte: SS D VS. H D k Zu g riffsze ite n Lesezugriff 
hem Ni nd damit etwa s Zwar liefern die Messungen auf der Er : 7 ; ; 
= year 4 a u 32 W a r 3 Saag Ri u E Lesezugriffe sind die Domäne der Solid State Disk. Schreibzugriff 
hoch wie angegeben. Diese Maxi- F1 beijeder Wiederholung ähnliche I Zufällige Schreibzugriffe sind die Schwäche der SSD. 
malwerte entsprechen bereits fast Werte, doch die SSD ist weitaus we- E Die Notebook-Festplatte hat auch hier keine Chance. | 
dem Durchschnitt, denn anders als niger beständig und zeigt eine grö- Te i Carebi 
auf der Magnetscheibe gibt es hier fere Ergebnisvarianz, woran die un- ee Hsencdiw:= Mittiere LESEHRSATERIENAENISZEN 
. PREIS 
keine langsamen Innen- und keine steten Schreibzyklen schuld sind. : Term 6 8 10 12 14 16 18 
schnelleren Außenbereiche. SSD (Hama 00090852) | Ema 9,7 21%) 330,- 
Beim Laden eines Spielstandes in Festplatte 3,5” 13,3 (-27%) 65- 
è EPA i (Samsung F1 HD322HJ) 6,7 (-16%) j 
Das reicht zwar, um alle erhältlichen Anno 1701 sind sowohl große als R ii 183 Basi 
tplatte 2,5” (Hitachi 2 
Notebook-Festplatten zu schlagen, auch kleine Dateien in den Speicher Travelstar 500-500) | nn 8,0 (Basis) u: 
doch die rasantesten 3,5-Zoll-Model- zu schaufeln, auch spielen RAM und 
š A A System: Asus P5K-E (Intel P35); C2E QX6700; 2.048 MiByte DDR2-800; Windows XP SP2 
le behalten im Durchschnitt einen 


leichten Vorsprung von etwa 15 Mi- 
Byte/s. Im Alltag entscheidet aber 
oft nicht die Transferrate, sondern 


CPU eine größere Rolle - entspre- 
chend eng liegen SSD und HDD hier 
beisammen, ganze 2,5 Sekunden ist 
Erstere im Schnitt schneller. An der 


Zeit in Sekunden 


SSD vs. HD: Ladezeiten 


E Programmladezeiten profitieren von schnellen Zugriffen. 
E Die hohe Transferrate der Festplatte ist hier kein Vorteil. 
I Die Anno-Ladezeit ist stark von RAM und CPU abhängig. 


die Zugriffszeit - vor allem beim 
Booten oder beim Starten von Spie- 
len und Anwendungen, wenn viele 


Framerate im Spiel selbst ändert 
sich erwartungsgemäß nichts. 


kleine Dateien gesucht, gefunden 
und geöffnet werden müssen. Der 


Fazit 
SLC-Chips lassen die miesen Trans- 


Bootvorgang Windows XP SP2 (nach BIOS) 


träge Lesekopf einer Magnetplatte ferraten älterer Solid State Disks BESSER | Sek. |o 10 20 30 40 re 
vertrödelt dabei genug Zeit, um den vergessen. Zwar erreicht zumin- SSD (Hama 00090852) 165 330 
; : i Festplatte (5: O 26,3 65,- 
Vorteil des schnellen sequenziellen dest unser Testmuster nicht ganz -i ae 
Lesens wieder zu verspielen. die Performance der schnellsten Spies tand Bde na 
; BESSER €] Sek. 
Magnetplatten, doch kann es die- ex jo 10 20 30 m aa 
3 BE . SSD [Hama 00090852) | 10, i 
Praxistests sen Nachteil im Alltag durch seine 
Festplatte (Samsung FT) | M 42,5 65,- 
Für ein paar alltagsnahe Tests las- schnellen Zugriffe mehr als ausglei- P tart Photoshop C52 
rogrammstart Photosho 
sen wir die Hama/Mtron-SSD gegen chen: Von der SSD gestartet, wirk- 2 j 
ine der schnellsten SATA-Festpl Wind 1 dynamisch eh 10 20 30 40 i 
eine der schnellsten -Festplat- te Windows selten so ynamisc 3 mn) 30 330- 
ten auf dem Markt antreten: eine und unsere Messungen bestätigen Festplatte Samsung Fi) ] M 9,0 65,- 
Samsung F1 HD322HJ mit 320 diesen subjektiven Eindruck. Doch 
System: Asus P5K-E (Intel P35); C2E QX6700; 2.048 MiByte DDR2-800; Windows XP SP2 


GByte, die sich in dieser Ausgabe 
auch gegen 2,5-Zoll-Magnetplatten 
ähnlicher Kapazität behaupten 
muss (siehe Seite 50). Das Ergebnis 
fällt aus wie erwartet - und über- 
rascht dennoch mit seiner Eindeu- 
tigkeit: Beim Booten eines frisch in- 
stallierten Windows XP SP2 nimmt 
die SSD der HDD fast 10 Sekunden 


ab, die Bildbearbeitung Photoshop und Videoschnitt. Hier brauchen BESSER €| Sek. fo 20 40 60 80 100 120 140 160 PRgIS 
CS2 ist darauf fast doppelt so schnell wir reichlich RAM, einen schnellen SSD (Hama 00050852) | ME 11,0 330, 
einsatzbereit (5 gegen 9 Sekunden). Prozessor, eine neue Grafikkarte Festplatte (Sams no 1) ] EEE 155,0 65. 
Beeindruckende Zahlen, die das Er- und viel, viel Speicherplatz, den uns Datei kopieren (1 Datei, 2 GByte) 

lebnis jedoch nur unzureichend heute nur die gute, alte Festplatte BESSER <| Sek. |) 20 40 60 80 100 120 140 160 PREIS 
ausdrücken - das System spricht bietet. Der Kampf zwischen Magnet- Festplatte (Samsung FT) | HEHE 18,2 65,- 
einfach spontaner an, startet klei- scheibe und Chip ist also noch lange SSD (Hama 00090852) | EEE 59,9 330,- 
nere Programme fast unmittelbar, nicht entschieden. E 

bringt Fenster verzögerungsfrei auf Henner Schröder System: Asus P5K-E (Intel P35); C2E QX6700; 2.048 MiByte DDR2-800; Windows XP SP2 
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ein so ausgestatteter PC mag sich 
zwar im Arbeitsalltag schneller an- 
fühlen, eine Lärmquelle weniger 
aufweisen und Erschütterungen 
lässig ignorieren - wenn es auf 
Höchstleistungen ankommt, ist er 
auch mit dem schnellsten Laufwerk 
nicht besser als zuvor: beim Spielen 
und Rendern, bei Bildbearbeitung 


SSD vs. 


HD: Kopiervorgang 


Zeit in Sekunden 


E Bei vielen kleinen Dateien entscheidet die Zugriffszeit. 


E Bei wenigen großen Dateien ist die Transferrate wichtiger. 
E Die Ergebnisse der SSD schwanken stark. 


Dateien kopieren (21.000 Dateien, 3 GByte) 
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Praxis: Virtualisierer 


Virtualisierung 


im Praxistest 


Dank Mehrkern-Prozes- 
soren und günstigen 
Speicherpreisen wird 
Virtualisierung immer 
attraktiver. Wir haben 
drei kostenlose Pro- 
gramme getestet und 
sie gegen ein kommer- 
zielles Produkt antreten 
lassen. 


war ist Virtualisierung 
7 schon seit längerer Zeit 
verfügbar, jedoch wird das 


Konzept dank immer schnellerer 
Hardware zunehmend in der Pra- 
xis eingesetzt. Mal eben eine neue 
Software testen, ohne das eigene 
System zu gefährden, ein eigenes 
Programm schnell unter einem an- 
deren Betriebssystem testen oder 
eine ältere Software nutzen 
sind nur einige Beispiele aus einer 


- das 
langen Liste von Vorteilen. 


Simulation vs. Emulation 

Unterschieden werden die beiden 
oberflächlich zwar sehr ähnlichen, 
im Innersten jedoch grundverschie- 
denen Prinzipien Simulation und 
Emulation. Sämtliche getesteten 
Produkte sind Virtualisierer, simu- 
lieren also lediglich eine virtuelle 
Umgebung. Auf Prozessorebene 
bedeutet dies, dass Befehle des 
Gasts direkt durchgereicht werden. 
Anders hingegen funktioniert ein 
Emulator, der die gesamte x86-Ar- 
chitektur in Software nachbildet, so 
wie beispielsweise das kostenlose 
Qemu. Der Nachteil einer Emula- 
tion ist die schlechte Leistung, der 
große Vorteil hingegen die Platt- 
formunabhängigkeit: ein x86-Pro- 
zessor kann theoretisch auf jedem 
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beliebigen Host emuliert werden, 
beispielsweise auf einem PowerPC- 
Prozessor. 


Anders hingegen sieht es bei der 
Grafikausgabe aus. Hier wird nicht 
durchgeschleift, sondern ebenfalls 
nachgebildet. Somit sind Sie stark 
eingeschränkt, was die grafischen 
Fähigkeiten einer virtuellen Maschi- 
ne betrifft - moderne 3D-Grafik ist 
auf gar keinen Fall möglich, selbst 
bei der Videoausgabe hapert es häu- 
fig. Vmware ist in diesem Bereich 
Vorreiter, jedoch leider nicht in der 
kostenlosen Version Vmware Ser- 
ver. Denn während diese lediglich 
eine langsame 2D-Grafik zur Verfü- 
gung stellt, ist das kostenpflichtige 
Vmware Workstation in der Lage, 
eine Direct-X-8-Grafikkarte nachzu- 
bilden. Diese ist jedoch standard- 
mäßig deaktiviert und trägt bisher 
noch den Status „experimentell“, 
von echtem 3D-Einsatz sind Virtua- 
lisierer also noch weit entfernt. 


Virtualisierung in Hard- 
ware 

Dem aktuellen Trend folgend, ha- 
ben sowohl Intel als auch AMD 
Technologien in ihre aktuellen 
Prozessoren integriert, die speziell 
darauf abgestimmt sind, Virtuali- 


sierung zu beschleunigen: Intels 
IVT (Codename „Vanderpool‘) und 
AMDs AMD-V (Codename „Pacifi- 
ca“). Obwohl beide unterschiedlich 
implementiert werden, ist der Ef- 
fekt der gleiche: Beide Techniken 
beschleunigen die Speicherzugrif- 
fe der virtuellen Maschine sowie 
insbesondere die prozessorinterne 
Umschaltung zwischen Host und 
Gast. Da sowohl Virtual PC als auch 
Virtual Box die An- und Abschaltung 
der Hardwareunterstützung erlau- 
ben, haben wir die Möglichkeit ge- 
nutzt. Die Ergebnisse können Sie in 
der Benchmarktabelle nachlesen. 


Virtual PC 2007 
Die ursprünglich von Connectix 
im Jahr 1997 für Mac OS entwickel- 


E Multicore-Prozessor 
Verfügt eine CPU über mehr als 
einen Kern, so spricht man von einer 
ulticore-CPU. Derzeit sind Dual-, 
riple- und Quadcore-Prozessoren 
die Regel. 


E PowerPC-Architektur 

Lange Zeit von Apple verwendete 
CPU-Architektur, die auf einem 
RISC-Modell basiert. PowerPC- 
Prozessoren kommen primär von 
BM und Motorola. 


te Software ist seit 2001 auch für 
Windows verfügbar. Von Microsoft 
im Jahr 2003 aufgekauft, wird Virtu- 
al PC 2004 und 2007 für Windows 
kostenlos verteilt, die aktuelle Ver- 
sion Virtual PC 7 für Mac OS X ist 
hingegen nicht frei erhältlich. 


Im Praxistest war Virtual PC das 
einzige kostenlose Programm, wel- 
ches problemloses Drag & Drop 
zwischen Host und Gast ermög- 
lichte - Dateien ließen sich ganz 
einfach in das Gast-Fenster ziehen 
und dadurch vom Host auf den Gast 
kopieren, was natürlich auch umge- 
kehrt hervorragend funktionierte. 
In puncto Leistung fiel Virtual PC 
2007 jedoch leider eher negativ auf 
- was, wie sich später herausstellte, 
an der Hardwarevirtualisierung lag. 
Wurde diese deaktiviert, so waren 
die Ergebnisse plötzlich mit denen 
von Virtual Box und Vmware Server 
(Singlecore) vergleichbar. 
ges Arbeiten war jedoch auch mit 
aktivierter Hardwareunterstützung 
problemlos möglich. Auch mit älte- 
ren Systemen wie Windows 95, ME 
oder NT4 hat Virtual PC keine Pro- 
bleme. Im Praxistest ließen sich alle 
drei problemlos installieren und be- 
treiben, im Notfall steht auch noch 
das ältere Virtual PC 2004 zum 


Flüssi- 
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Direct X unter Vmware Workstation 


it der aktuellen Version von Vmware 
Workstation können Sie auch die 
experimentelle Unterstützung von Direct 
X aktivieren. Dabei wird jedoch bisher 
ediglich Direct X 8 unterstützt, neuere 
Versionen kommen, wenn überhaupt, erst 
mit späteren Veröffentlichungen. 


Um dies zu bewerkstelligen, empfiehlt 
Vmware zunächst die Aktualisierung der 
Grafikkartentreiber, um potenzielle Proble- 
me durch veraltete Treiber auszuschließen. 
Anschließend öffnen Sie die Konfigura- 
tionsdatei der gewünschten virtuellen 
Maschine in einem Editor Ihrer Wahl und 
fügen die folgenden Optionen hinzu: 


mks.enable3d = TRUE 
svga.vramSize = 67108864 
vmmouse.present = FALSE 


Speichern Sie die Datei und schließen 

Sie den Editor. In Vmware wechseln 

Sie anschließend zu den Einstellungen, 
gehen zu „Input” und entfernen den 
Haken vor „Ungrab when cursor leaves 
window”. Dieser letzte Schritt ist nötig, da 
ansonsten beim Betrieb von 3D-Anwen- 
dungen mit Maussteuerung Probleme 


Aktuelle Grafikkarten lassen sich nicht 
simulieren, Direct X 8 ist aber möglich. 


auftreten können, wenn der Mauszeiger 
den Bildschirmbereich verlässt. Wichtig: 
Sie müssen das betreffende Betriebssys- 
tem zunächst komplett herunterfahren. 
Den Zustand einfrieren und anschließend 
wiederherstellen funktioniert nicht! 


Erwarten Sie von der 3D-Beschleunigung 
jedoch keine Wunder. Die Befehle werden 
via Zwischenschicht an die Grafikhard- 
ware weitergereicht, was zu spürbaren 
Performanceeinbußen führt. Für ältere 
Direct-3D-Spiele, die unter Windows XP 
oder Vista partout den Dienst verwei- 
gern, reicht die Leistung jedoch. Neben 
Windows 2000 und XP wird auch Linux 
als Host unterstützt — vorausgesetzt, die 
3D-Beschleunigung für den X-Server ist 
aktiviert. 


Download zur Verfügung, welches 
offiziell Unterstützung für diese 
Betriebssysteme bietet. Auflösun- 
gen über 1.600x1.200 werden nicht 
unterstützt, die höchste Breitbild- 
auflösung beträgt aus unbekannten 
Gründen 1.600x1.024. LCD-Monito- 
re mit höherer Auflösung, beispiels- 
weise der bei 22 bis 24 Zoll sehr 
häufigen Auflösung 1.680x1.050, 
müssen somit bei Vollbild entwe- 
der interpolieren oder das Bild mit 
schwarzen Balken umranden. 


Virtual Box 

Das von der deutschen Firma In- 
notek GmbH entwickelte Virtual 
Box, welches mittlerweile samt 
Entwickler von Sun Microsystems 
aufgekauft wurde, konnte im Test 
mit hoher Leistung überzeugen. 
Einzig Drag & Drop zwischen Host 
und Gast wäre wünschenswert, an- 
sonsten bietet das Programm neben 
der starken Leistung auch unzäh- 
lige nette Features, mit denen die 
Konkurrenz nicht aufwarten kann. 
So ist es beispielsweise auf einem 
Windows-Host möglich, die Auflö- 
sung des Gastes beim Umschalten 
in den Vollbildmodus automatisch 
anzupassen - im Test stellte sich 
die Auflösung beim Umschalten in 
den Vollbildmodus sofort auf die 
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nativen 1.680x1.050 unseres Mo- 
nitors um und beim Verlassen des 
Vollbildmodus wieder auf die zu- 
vor eingestellte Auflösung zurück. 
Ein weiteres Highlight ist der so- 
genannte nahtlose Betriebsmodus, 
bei dem lediglich die Taskleiste 
direkt oberhalb der Taskleiste des 
Hosts eingeblendet wird. Startet 
man nun ein Programm über das 
Startmenü des Gasts, integriert sich 
dieses nahtlos in das Host-System. 


Vmware Server 

Das ebenfalls kostenlos erhältliche 
Vmware Server unterscheidet sich 
von seinem kommerziellen Bruder 
Vmware Workstation durch vie- 
le Funktionen, die jedoch in den 
meisten Fällen für Privatanwender 
uninteressant sein dürften. Beson- 
ders interessant ist dafür die Mög- 
lichkeit, bei Vmware Server die 
eigentliche virtuelle Maschine und 
die Bildausgabe über Netzwerk auf 
unterschiedliche Computer auf- 
zuteilen. Im Gegenzug ermöglicht 
Vmware Workstation direktes De- 
bugging auf dem Gast und Integra- 
tion in diverse Entwicklungsum- 
gebungen, was für Programmierer 
eine große Arbeitserleichterung 
darstellt. Im Test dauerte die In- 
stallation von Vmware Server P 


Virtualisierer 
im Vergleich 


Praxis 


mit AMD-V 


Hardware-Virtualisierung 


E Virtual PC ist mit deaktivierter Hardwareunterstützung schneller. ohne AMD-V 
E Virtual Box profitiert stark von Hardware-Virtualisierung. 


E Im Cinebench bringt Hardware-Virtualisierung ganze 8 %. 


Cinebench R10 


BESSER » | Pkt. |o 500 1.000 1.500 2.000 2.500 
u N 


Basis (Singlecore) 


1.968 (-13%) 


Virtual Box 1.789 (-21%) 
n 1.163 (-22%) 
Virtual PC 2007 2.069 (-9%) 


Winrar-Benchmark 


BESSER <| Sek. jọ 100 200 300 400 500 600 700 
u 653 (55) 


Basis (Singlecore) 


634 (3%) 


Virtual Box 592 (-9%) 
: 588 (-10%) 
Virtual PC 2007 620 (-5%) 


Settings: Athlon 64 X2 5400+, 2 GiByte RAM, Radeon 3850/512, Host: Vista Business, XP Professional 


Punkte/ 
Sekunden 


Leistung: Virtualisierer 


E Vmware mit Dualcore-Support ist unschlagbar schnell. 
E Bei Singlecore liegen Vmware und Virtualbox dicht beieinander. 
E Virtual PC 2007 ist in beiden Disziplinen am langsamsten. 


Cinebench R10 


BESSER » | Pkt. |o 1.000 2.000 3.000 4.000 5.000 
Vmware Workst (Dualc.) E 4.190 (+84%) 
Vmware Server (Dualc.) || Mn 3.525 (+55) 

2.274 (Basis) 

Vmware Workst. (Singlec.) | M 2.237 (-2%) 

Vmware Server (Singlec.) || ME 2.000 (-12%) 

En 1.968 (-13%) 

N 1.163 (22%) 


Winrar-Benchmark 


Basis (Singlec.) 


Virtual Box 


Virtual PC 2007 


BESSER «|Sek. |o 200 400 600 800 1.000 1.200 
Vimware Workst. Dael 1.069 (+64%) 
a 998 (+53%:) 

653 (Basis) 

634 (-3%) 

Vmware Server (Singlec.) || ME 602 (-8%) 

Vmware Workst. (Singlec.) (M 593 (-9%) 

588 (-10%) 


Basis (Singlec.) 


Virtual Box 


Virtual PC 2007 


Settings: Athlon 64 X2 5400+, 2 GiByte RAM, Radeon 3850/512, Host: Vista Business, XP Professional 
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P Zum Artie 


Auch Linux, hier im Bild das aktuelle Kubuntu 8.04, wird von allen Programmen 
unterstützt — eine gute Möglichkeit, das freie Betriebssystem ausgiebig zu testen. 
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Virtualisierer 
im Vergleich 


Praxis 


BEE Virtual Box: nahtloser Modus 


(36> WE innotek Virus MER XP [Laufend] - innot.. | 


Im nahtlosen Modus sehen Sie keinen Unterschied zwischen Host und Gast und 
verfügen über zwei separate Taskleisten: Fenster des Gasts fügen sich nahtlos ein. 


Übersicht: Funktionen 


Virtual PC 
2007 


Virtual 
Box 


Vmware 
Workstation 


Vmware 
Server 
Windows als Host 

Linux als Host 

Windows als Gast 

Linux als Gast 


3D-Grafik 
ulticore Simulation 
Shared Folders 
USB-Unterstützung 
Sound 


Drag & Drop* 
Breitbild-Auflösung 


poi ug i * zwischen Host und Gast 
E Funktioniert W Funktioniert nicht 


PCGH Ext 


am längsten und auch die Grafik- 
ausgabe war spürbar langsamer 
als bei Virtual Box und Virtual PC. 
Dafür verfügt die Software über 
die einzigartige Möglichkeit, zwei 
statt einen Prozessor zu simulieren. 
Programme, die entsprechend pro- 
grammiert und kompiliert wurden 
und von einer Multithreaded-Um- 
gebung profitieren, laufen dadurch 
deutlich schneller, wie auch un- 
sere Benchmarks mit Winrar und 
Cinebench deutlich zeigen. Leider 
werden in der kostenlosen Version 
Netzwerkordner nicht unterstützt, 
dafür benötigen Sie das kosten- 
pflichtige Vmware Workstation. 
Der Datenaustausch zwischen Host 
und Gast gestaltet sich somit un- 
nötig schwierig. 


Vmware Workstation 

Der kostenpflichtige Bruder von 
Vmware Server glänzt vor allem 
durch seine hervorragende Perfor- 
mance. Besonders im Multi-CPU- 
Modus ist Vmware Workstation 
beinahe so schnell wie der Host 
und auch die Grafikausgabe läuft 
nicht mehr gebremst, sondern wie 
bei Virtual PC und Virtual Box ohne 
spürbare Verzögerung. Auch Drag 
& Drop zwischen Host und Gast 
wird unterstützt und die Auflösung 


Forum im Web: www.pcghx.de 
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* Erhältlich im Bahnhofsbuchhandel und b 
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GF 9800 GX2 


» Erster Test und Bench- 


marks der Dual-GPU-Karte 


Skulltrail 


» Dual-C PU-Mainboard 


Silent-Guide 


» Endlich Ruhe im PC 


des Gasts kann, wie schon bei Vm- 
ware Server, bis zu 2.360x1.770 
betragen. Leider bedeutet das auch, 
dass Breitbildauflösungen nicht un- 
terstützt werden - der Monitortrei- 
ber kann nicht aktualisiert werden 
und bleibt auf Standardmonitor 
eingestellt. 


Qemu 

Außer Konkurrenz ließen wir Qemu 
in der aktuellen Version 0.9.1 laufen. 
Qemu unterscheidet sich dadurch 
von den anderen getesteten Pro- 
grammen, dass es kein Simulator, 
sondern ein Emulator ist und somit 
auf unterschiedlichsten Plattformen 
einen x86-Prozessor in Software 
nachbilden kann. Darunter leidet 
natürlich auch die Performance, die 
trotz Beschleunigermodul Kqemu 
nicht mit der Konkurrenz mithalten 
kann. Qemu verfügt auch nicht über 
eine grafische Oberfläche, sondern 
muss per Eingabeaufforderung 
und Kommandozeilenparameter 
konfiguriert und gestartet werden. 
Da Qemu derzeit noch nicht unter 
Windows Vista läuft, haben wir auf 
Messungen verzichtet. Aufgrund 
der Emulation wären diese ohnehin 
nicht mit reinen Virtualisierern ver- 


gleichbar gewesen. | 
Martin Jungowski 


Tipps für Profis 
Perfekter Einbau 

10 CPU-Kühler getestet 
8 Pumpen im Vergleich 
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Die Direct-X-10-Alternative zu Windows Vista 


BEE vista-Designs mit Windows Server 2008 


CO o o enter nd a o mann mir 
minara rename Bensretung 


Nachdem Sie die „Desktop-Darstellung“ installiert haben, müssen Sie den Dienst 
„Design“ aktivieren. Anschließend können Sie ein schickes Thema auswählen. 
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Direct X 10 ohne Vista 


Möchten Sie DX10-Spiele nutzen, müssen Sie als Be- 
triebssystem nicht zwingend Windows Vista einsetzen. 
Die Alternative heißt Windows Server 2008. Ist Micro- 
softs Server-Betriebssystem schneller als Vista? 


f indows Vista ist nicht das 
einzige Betriebssystem, 
ee das über die Direct-X-10- 
Schnittstelle verfügt, auch Server 
2008 basiert auf dem sogenannten 
Windows 6. Im Gegensatz zu Vista ist 
das Server-Betriebssystem nicht für 
den Betrieb auf einem Desktop-PC 
angepasst. Es fehlen grafische Spiele- 
reien wie Aero und Sicherheitsfunk- 
tionen wie die Benutzerkontensteue- 
rung. Durch eine schlanke Struktur 
sollte gerade Server 2008 schneller 
arbeiten als Vista. Wir haben den 
Test gemacht. 


Leistungsvergleich 

Die Mehrheit der PCGH-Leser setzt 
noch Windows XP ein, Vista gilt bei 
vielen Anwendern als träge und mit 
Funktionen überladen. Daher ver- 
gleichen wir die drei Betriebssyste- 
me Windows XP, Vista und Server 
2008 miteinander. Schon die Instal- 
lationsgrößen und der Arbeitsspei- 
cherverbrauch unterscheiden sich 
um bis zu 11 GiByte beziehungswei- 
se 309 GiByte (siehe Extrakasten). 
Die Leistung vergleichen wir mit 
den Spielen Crysis, Call of Duty 4 
und Anno 1701. Als synthetische 
Benchmarks verwenden wir 3D 
Mark 2006 sowie Cinebench. An- 
wendungen werden durch 7-Zip 
und Photoshop repräsentiert. Das 
„alte“ Windows XP liegt in den ge- 
testeten Spielen Crysis und Call of 
Duty 4 eindeutig vorn. Anno 1701 
nutzt die gute Mehrkernunterstüt- 
zung von Windows 6 besser: Server 
2008 und Vista sind schneller. Das 
Server-Betriebssystem kann sich 
auch im 7-Zip-Benchmark durchset- 
zen. Windows Server 2008 ist zwar 
grundsätzlich nicht schneller als XP, 
aber es liegt deutlich vor Vista. 


Windows Server 2008 
kostenlos testen 

Microsoft bietet Windows Server 
2008 in den Versionen Standard, En- 
terprise, Datacenter und Webserver 
zum Download (WEBCODE 25CP) 
an. Die Betriebssysteme können 
als x86- oder x64-Variante geladen 
und 180 Tage lang getestet werden. 
Den Testzeitraum müssen Sie nach 
60 beziehungsweise 120 Tagen ma- 


nuell verlängern. Den Status des so- 
genannten Evaluierungszeitraums 
zeigen Sie mit dem Kommando 
„simgr.vbs -dli“ unter „Start“ - „Aus- 
führen“ an. Der Befehl „simgr.vbs 
-rearm“ setzt den Zähler zurück und 
Sie können wieder 60 Tage testen. 
Wie Sie den Vorgang automatisieren, 
erfahren Sie unter WEBCODE 25CR. 


Aus Server wird Desktop 
Windows Server 2008 ist nicht als 
Desktop-Betriebssystem konfigu- 
riert, doch mit ein paar kleinen 
Anpassungen können Sie trotzdem 
komfortabel damit arbeiten. Das De- 
sign der Schaltflächen und Menüs 
ändern Sie wie folgt: Klicken Sie auf 
„Start“ - „Verwaltung“ - „Server-Ma- 
nager“ und markieren Sie im rech- 
ten Teilfenster den Eintrag „Fea- 
tures“. Rechts erscheint nun die 
Schaltfläche „Features hinzufügen“, 
über diese kommen Sie zu einem 
Assistenten. Wählen Sie „Desktop- 
darstellung“ und gegebenenfalls 
weitere Funktionen wie „WLAN- 
Dienst“ oder „Bitlocker-Laufwerks- 
verschlüsselung‘“ aus. Über Weiter“ 
werden die zusätzlichen Dienste 
installiert. Nach einem Neustart 
geben Sie unter „Ausführen“ „ser- 
vicec.msc“ ein und suchen Sie nach 
dem Dienst „Design“. Ändern Sie 
den Starttyp auf „Automatisch“ und 
starten Sie den Dienst. Nun wäh- 
len Sie über die „Systemsteuerung“ 
- „Anpassung der Anzeige“ - „Fens- 
terfarbe und -darstellung“ ein Vista- 
Thema aus. 


An- und Abmelden 

Möchten Sie die Anmeldung per 
„Strg“, „Alt“ und „Entf“ abschalten, 
wählen Sie in der „Verwaltung“ 
den Punkt „Lokale Sicherheits- 
richtlinie“. Anschließend setzen 
Sie „Interaktive Anmeldung: Kein 
Strg+Alt+Entf erforderlich“ unter 
„Lokale Richtlinien“ - „Sicherheits- 
optionen“ auf „Aktiviert“. Windows 
Server verlangt vor dem Herunter- 
fahren einen Grund. Dies schalten 
Sie ab, indem Sie unter „Ausführen“ 
den Befehl „gpedit.msc“ eingeben. 
Unter „Administrative Vorlagen“ 
- „System“ klicken Sie doppelt auf 
„Eigenschaften von Ereignisproto- 
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Windows 
Server 2008 


Praxis 


Punkte 


Synthetische Benchmarks 


I Windows XP liegt bei beiden Benchmarks an der Spitze. 
E Server 2008 ist nur ein bis zwei Prozent langsamer. 
E Dahinter folgt Vista mit zwei bis drei Prozent Abstand zu XP. 


Leistung: Anwendungen 


E Photoshop arbeitet unter Windows XP am schnellsten. 
E 7-Zip leistet aber unter Server 2008 am meisten. 
E Vista ist im 7-Zip-Benchmark 6 Prozent langsamer als Server. 


3D Mark 2006 


BESSER » | Pkt. |o 2.000 4.000 6.000 8.000 10.000 
en 0.40 (Basis) 
9.221 (2%) 
9.123 (3%) 


Photoshop CS2 - Driver Heaven Photoshop Bench v2 


BESSER «| Sek. |o 20 40 60 80 100 120 140 160 
Windows XP en 135 (Basis) 
EN 139 (-3%) 
141 (4%) 


Windows XP 


Windows Server 2008 Windows Server 2008 


Windows Vista Windows Vista 


Cinebench R10 - xCPU 


BESSER » | Pkt. |o 1.000 2.000 3.000 4.000 5.000 
EEE 5.266 (6 2si;) 
N 5.203 (-1%) 
EN 5.162 (2%) 


7-Zip v.4.57 


BESSERD|KiB/s |o 1.000 2.000 3.000 4.000 
1.016 (+2%) 
3.9.3 (Basis) 
3.185 (4%) 


Windows XP Windows Server 2008 


Windows Server 2008 Windows XP 


Windows Vista Windows Vista 


System: C2D E6750 (8x 333 MHz), Nforce 790i, 2x 1 GiByte DDR3-666-RAM (CL 8.8.8.24.33, 2T) 


System: C2D E6750 (8x 333 MHz), Nforce 790i, 2x 1 GiByte DDR3-666-RAM (CL 8.8.8.24.33, 2T) 


kollierung ...“ und setzen den Punkt 
auf „Deaktiviert“. 


Fehlermeldung 

Für unsere Benchmarks haben wir 
die Spiele Crysis, Call of Duty 4 so- 
wie Anno 1701 installiert. Probleme 
gab es damit keine, trotzdem möch- 
ten wir Sie auf eine im Server 2008 
fehlende DLL-Datei hinweisen: Die 
gameux.dll ist für den Spiele-Ex- 
plorer unter Windows Vista verant- 
wortlich. Spiele mit dem „Games for 
Windows‘-Logo benötigen häufig 
diese DLL-Datei. Die gameux.dil 
gehört in den Ordner Windows\ 
System32 und muss gegebenenfalls 
per „regsvr32 c:\windows\system32\ 
gameux.dil“ registriert werden. 


Mehr Leistung für Spiele? 

Da es sich um ein Server-Betriebssys- 
tem handelt, werden Hintergrund- 
dienste vorrangig abgearbeitet. Es 
bleibt also weniger Rechenzeit für 
Anwendungen und damit für Spiele 
übrig. Möchten Sie Server 2008 für 
Programme optimieren, drücken 
Sie die Windows-Taste und „Pause“ 
gleichzeitig und wählen „Erweiter- 
te Systemeinstellungen“ aus. Unter 
„Leistung“ betätigen Sie die Schalt- 
fläche „Einstellungen“ und klicken 
anschließend auf den Reiter „Erwei- 
tert“. Setzen Sie den Punkt auf „Pro- 
gramme“ und bestätigen Sie zwei- 
mal mit „OK“. In der Praxis haben 


Arbeitsmaterial 


E Windows Server 2008 
(60-/180-Tage-Testversion) 
WEBCODE 25CP, www.microsoft.de 


E Artikel „Testzeitraum 
automatisch verlängern” 
WEBCODE 25CR, www.microsoft.de 


wir allerdings keinen Unterschied 
feststellen können. 


Sound und WLAN 

In der Standardkonfiguration ist die 
Klangausgabe des Betriebssystems 
deaktiviert. Sie ändern diesen Zu- 
stand in der Dienstverwaltung (,„ser- 
vicec.msc“): Klicken Sie den Eintrag 
‚„Windows-Audio“ doppelt an und 
setzen Sie den Starttyp auf „Automa- 
tisch“. Möchten Sie eine Verbindung 
zu einem Funknetzwerk herstellen, 
können Sie das erst tun, wenn Sie 
zuvor den WLAN-Dienst über den 
Server-Manager installieren. 


Internet-Browser 

Der Internet Explorer unter 
Windows Server 2008 ist auf hohe 
Sicherheit getrimmt, die ständigen 
Hinweisfenster stören schnell. Öff- 
nen Sie den Server-Manager und kli- 
cken Sie auf „Verstärkte Sicherheits- 
konfiguration ...“. Nun können Sie 
die Einstellungen für Administrato- 
ren und Benutzer separat ändern. 


Fazit 
In den von uns gewählten Bench- 
marks ist Windows Server 2008 
immer schneller als Vista. Im Direct- 
X-10-Benchmark von Crysis ist 
das Server-Betriebssystem sogar 5 
Prozent besser. Damit ist, aus unse- 
rer Sicht, Server 2008 das bessere 
Direct-X-10-Betriebssystem. Gegen 
Server 2008 spricht der hohe Preis 
von mindestens 270 Euro, Vista 
Home Basic ist schon für 70 Euro 
erhältlich. Zudem müssen Sie Ein- 
stellungen für mehr Komfort vor- 
nehmen. Windows-XP-Anwender, 
die gern DX10 nutzen möchten, 
sollten Server 2008 zumindest 180 
Tage lang testen. | 
Marco Albert 


BESSER » | Fps 


Leistung: Spiele (DX9) N 
E Für die Spiele Crysis und CoD 4 ist XP die bessere Wahl. Minimum-Fps 


E Server 2008 liegt 6 Prozent hinter dem „alten“ Windows. 
E Anno 1701 läuft auf Windows Server 2008 am besten. 


Crysis v.1.2, DX9, „High”, Karte „Ice” 


» BED. SPIELBAR 
0 5 10 15 20 25 30 40 


Windows XP 


32 (Basis) 


Windows Server 2008 


GE — — — | 30 (6%) 


Windows Vista 


25 (-12%) 


BESSER» | Fps 


Anno 1701 v.1.02 — PCGH-Spielstand „Wirbelsturm” 
» BED. SPIELBAR 
0 5 10 15 20 25 30 


Windows Server 2008 


CE 3) (+14%) 


Windows Vista 


E 30 (+11) 


Windows XP 


EN 27 (55) 


BESSER » | Fps 


Call of Duty 4 v.1.4 - PCGH-Spielstand „Der Sumpf” 
» BED. SPIELB. |» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 | 30 ab 50 60 70 80 


Windows XP 


50 (6:5is) 


Windows Server 2008 


A 75 (-6%) 


Windows Vista 


R] 


System: C2D E6750 (8x 333 MHz), Nforce 790i, 2x 1 GiByte DDR3-666-RAM (CL 8.8.8.24.33, 2T) 


BESSER » | Fps 


Leistung: Spiele (DX10) EN 
E Server 2008 leistet im Spiel Crysis nur 1 Fps mehr als Vista. Minimum-Fps 


I Das eine Fps konnte aber mehrfach reproduziert werden. 
E Windows Server 2008 ist das bessere DX10-Betriebssystem. 


Crysis v.1.2, DX10, „Very High”, Karte „Ice” 


P BED. SPIELBAR 
0 5 10 15 20 25 


Windows Server 2008 


C—O 


Windows Vista 


E 70 (505is) | 


System: C2D E6750 (8x 333 MHz), Nforce 790i, 2x 1 GiByte DDR3-666-RAM (CL 8.8.8.24.33, 2T) 


Ressourcenverbrauch und Preise 


Festplatten- | RAM- Bootzeit Preis 
platz Verbrauch 
Windows XP Home Ed. |8,64 GiByte 128 MiByte |30 Sekunden fab € 70,- 
Windows Vista Basic 120,51 GiByte 1591 MiByte |35 Sekunden |ab € 70,- 
Windows Server 2008 113,32 GiByte 1437 MiByte 140 Sekunden \ab € 270,- 
Das Betriebssystem Windows XP kommt mit wenig Ressourcen aus. Die Bootzeit 
haben wir zwischen Startmenü und Anmeldebildschirm gemessen. 
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Wissen 


Kommentar 


Henner Schröder 
Volontär 
E-Mail: hs@pcgh.de 


Microsoft sollte in Erwägung ziehen, den Ver- 
trieb von Windows XP nicht wie geplant schon 
am 30. Juni einzustellen — so mein Gedanke, 
von dem Sie hier eigentlich lesen sollten. Die 
Zeilen waren auch schon fertig, die Argumente 
formuliert: Sicher, so schrieb ich, könnten sich 
die meisten spätestens seit dem Service Pack 
mit Vista arrangieren; an Aero würden wir uns 
ebenso gewöhnen wie einst an die Luna-Optik 
des Vorgängers. Doch Mini-Notebooks wie der 
Eee-PC, „Nettops” mit Intels neuem Atom-Pro- 
zessor, kleine und günstige Computer eben kä- 
men nicht klar mit Vista und so laufe Microsoft 
Gefahr, eine komplette Gerätegattung an Linux 
zu verlieren. Zu klein seien die Festplatten 

für Vista, zu langsam die Prozessoren solcher 


Rechner und diesen boomenden Markt würde 
Microsoft ohne das schnelle, schlanke XP ver- 
passen. So schrieb ich, nur um kurz darauf zu 
erfahren, dass mir die Realität zuvorkam: An- 
fang April teilte Microsoft mit, das Leben von 
XP für Billigrechner bis 2010 zu verlängern. Ich 
sollte meine offensichtliche prophetische Gabe 
vielleicht häufiger einsetzen — und nächstes 
Mal vorschlagen, den Vista-Preis auf zehn Euro 
zu senken. Vielleicht klappt's ja erneut. 


Das PCGH-Lexikon klärt auf 


Frage des Monats: 
Worin besteht der Un- 
terschied zwischen Lap- 
top und Notebook? 


T Computer laufen ihren stationä- 
ren Pendants den Rang ab. Schon im letz- 
ten Jahr verkauften sich Notebooks besser als 
Desktop-PCs, im kommenden Jahr wird mit den 
mobilen Rechnern auch weltweit mehr Umsatz 
gemacht. Doch wie heißen diese Geräte über- 
haupt: Sind es nun Laptops oder Notebooks? 
Wo liegen die Unterschiede, falls es welche gibt? 
Diese Frage beschäftigt PC-Spezialisten wie 
Laien wohl schon ebenso lange wie jene nach 
dem Unterschied zwischen ATA und IDE (siehe 
PCGH 04/2007). Um sie zu beantworten, ist ein 
Ausflug in die Geschichte des PCs nötig. 


Als Rechenmaschinen noch Hallen füllten, wa- 
ren Computer fürs Wohnzimmer oder gar für 
unterwegs undenkbar. Das änderte sich mit 
den ersten „persönlichen“ Computern, den 
Heimrechnern im Stile eines Apple II, und bald 
erwuchs der Wunsch nach Mobilität. So entstan- 
den gegen Ende der 70er-Jahre die ersten „Por- 
tables“: Rechner mit Henkel und eingebautem 
Röhrenmonitor, 20 Kilo schwer und ohne Akku. 
Mit späteren Notebooks hatte diese Geräteklas- 
se nicht viel zu tun. Anders verhielt es sich mit 
Toshibas T1000 von 1984: Dieser Rechner war 
nicht nur weitgehend kompatibel zu IBMs PC- 
Standard, er bot auch noch ein ausklappbares 
LC-Display und wog tragbare vier Kilo. Erst- 
mals ließ sich ein PC zum Arbeiten bequem in 
den Schoß legen - und das englische Wort für 
„Schoß“ lautet „lap“. Der Laptop war geboren. 


„One Laptop per Child” nennt sich jene Initiative, die 
Entwicklungsländer mit Billig-PCs ausstattet — aber 
sind diese kleinen Geräte nicht eher Notebooks? 


Die Miniaturisierung war nicht aufzuhalten. 
Chips wurden kleiner, Displays dünner und bald 
schrumpften Computer auf die Größe eines No- 
tizbuchs, eben eines „Notebooks“. Der Legende 
nach war es erneut die Firma Toshiba, die den 
Begriff Notebook als Marke einführte; die ersten 
Geräte, die diesen Namen verdienten, waren je- 
doch die Ultralites von NEC aus dem Jahre 1988. 
Damals fiel die Differenzierung noch leicht: 
Laptops hießen vollständige Klapprechner, die 
sich meist auch mit ISA-Karten aufrüsten ließen, 
aber nicht gerade praktisch waren - während 
Notebooks als technisch eingeschränkte, aber 
leichte Kleinst-PCs im Buchformat galten. 


Die Grenze verschwamm jedoch bald, heute ist 
sie nicht mehr zu erkennen. Zwar gibt es nach 
wie vor Mobilrechner, deren Größe den Einsatz 
unterwegs erschwert, doch werden diese eben- 
so als Notebooks oder Laptops bezeichnet wie 
ihre kleinen Verwandten; alternative Namen wie 
„Desknote“ setzten sich nicht durch. Notebook 
und Laptop sind heute also Synonyme, wenn 
Letzteres auch ein wenig altmodisch klingt. 
Eindeutig ist der Fall nur bei Geräten, die noch 
kleiner sind als gewöhnliche Mobilrechner: Sie 
heißen Subnotebooks - nicht Sublaptops. (hs) 


FACHCHINESISCH ÜBERSETZT 


Im PCGH-Lexikon erklären wir 
Ihnen jeden Monat leicht ver- 
ständlich wichtige Fachbegriffe. 


au. ORGANISATION 
a) „International Organization for Stan- 
dardization”, Organisation mit dem 
Ziel, international gültige Standards 
zu schaffen, auch in der Technik. Der 
ISO gehören 157 nationale Standardi- 
sierungsorganisationen an, etwa das 
deutsche Institut für Normierung (DIN). 
b) Eine Iso-Datei ist ein Abbild eines 
optischen Datenträgers, z. B. einer CD. 


www.pcgh.de 


NETZWERK 
„Internet Service Provider”, Dienst- 
leister, der Kunden den Zugang zum 
Internet gewährt oder gar ein eigenes 
Teilnetz betreibt. Bekannte ISPs sind 
etwa T-Online, AOL oder Freenet. 


ISS HARDWARE 
„Internet Streaming SIMD Extensions”, 
alter Name für die Befehlssatzerweite- 

rung SSE in der ersten Version, die mit 

Intels Pentium 3 debütierte. Sie kommt 
auch bei AMD seit dem Athlon XP und 

bei allen heutigen CPUs zum Einsatz. 


HARDWARE/SOFTWARE 
„Information Technology” oder 
„Informationstechnologie”, Sammel- 
begriff für alles aus den Themenfeldern 
Computertechnik und Digitale Medien 


Itanium HARDWARE 
Prozessorreihe von Intel mit einer neu- 
en Architektur namens IA-64, die nichts 
mehr mit der x86-Technik (IA-32) des 
PCs zu tun hat und entsprechende Soft- 
ware nur durch langsame Emulation 
nutzen kann. Aktuell ist der Itanium 2 
mit Montvale-Kern und 1,66 GHz. 


„ORGANISATION 
„International Telecommunication 
Union”, Internationale Fernmeldeuni- 
on. Unterorganisation der UNO, die sich 
um technische Belange der Telekommu- 
nikation kümmert. 


Itune: SOFTWARE 
Multimedia-Software und zugleich 
Online-Medienangebot von Apple 


Weitere Fachbegriffe finden Sie in 


der nächsten Ausgabe der PCGH 
und auf unserer Heft-DVD. 
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Rubrik | Wissen 


Intels nächste Pro- 


zessorgeneration 


Die gute Nachricht 
für Spieler: Bald 
steht ihnen noch 
mehr Leistung zur 
Verfügung. Die 
schlechte: Mit Neha- 
lem kommt ein neuer 
Sockel und damit 
sind - mal wieder - 
neue Mainboards 
fällig. 
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cht virtuelle Prozessorker- 

ne, allesamt stark ausgelas- 

tet, zeichnen ein düsteres 
Szenario auf den Bildschirm: Äste 
brennen, Flammen lodern, Vogel- 
schwärme fliehen. Vor den Häu- 
sern stehen verlassene Autos. Die 
Kamera kreist unermüdlich um das 
dunkle Dorf. 


Ersteindruck beim IDF 

Die „Smoke“ genannte Demonstra- 
tion lief während des Intelforums 
IDF im März in Schanghai, die 
beeindruckenden Bilder sind im 
Video unter WEBCODE 25CN zu 
sehen. Im Inneren des PCs arbei- 
tete ein früher Nehalem-Prozessor, 
der mit vier Kernen ausgestattet 
und bei der Berechnung der acht 
Threads durchschnittlich zu 70 
Prozent ausgelastet war - bis zu 
60.000 Partikel mussten berechnet 
werden, ohne Grafikkarte. Smoke 
sollte vor allem zwei Dinge zeigen: 
Erstens: Nehalem läuft schon heute, 
und das stabil. Zweitens: Spiele kön- 
nen künftig auch von mehr als vier 
Kernen profitieren. 


Ob und wann Spiele-Entwickler 
tatsächlich den nächsten Schritt wa- 
gen und nicht mehr nur zwei, son- 
dern vielleicht acht oder 16 Kerne 
berücksichtigen, ist nicht nur unter 
den Entwicklern umstritten. Intel 
dagegen hält an der Steigerung der 


Kernzahl fest und hat nun ein recht 
klares Bild der nächsten Prozessor- 
generation „Nehalem“ gezeichnet. 


Nehalem-Varianten 

Der Name „Nehalem“ steht im Intel- 
Jargon nicht für einen einzelnen 
Chip, sondern für eine ganze Archi- 
tektur. Wie bei aktuellen „Penryn“- 
Modellen, die als Yorkfield (vier 
Kerne) und Wolfdale (zwei Kerne) 
verkauft werden, wird es auch bei 
Nehalem mehrere Produktvarian- 
ten geben. Bislang bekannt sind die 
Codenamen Havendale (Desktop, 
zwei Kerne), Bloomfield (Desktop, 
vier Kerne), Lynnfield (Desktop, 
vier Kerne) und Gainestown (Ser- 
ver, vier Kerne). Offiziell bestätigt 
hat Intel bislang aber nur Bloom- 
field und Gainestown. Geplant sind 
zusätzlich Modelle mit bis zu acht 
Kernen und Varianten mit integrier- 
tem Grafikkern - dazu hat Intel je- 
doch keine weiteren Informationen 
preisgegeben. 


Tick, tack, tick, tack ... 

Die grundlegenden Architektur- 
merkmale sind bei allen Chips 
gleich. Gemäß Intels „Tick-Tack“- 
Modell wird Nehalem wie die 
aktuelle Penryn-Architektur im 
45-Nanometer-Verfahren gefertigt. 
Weil es bei Chipentwicklern als 
sehr schwierige Aufgabe gilt, den 
Herstellungsprozess zu verkleinern 


alem beleuchtet 


und gleichzeitig eine neue Archi- 
tektur in Silizium zu ätzen, hat Intel 
beide Schritte kurzerhand getrennt 
- im Jahr 2007 die 45-Nanometer- 
Umstellung, im folgenden Jahr die 
neue Architektur. Im Rahmen die- 
ses Fahrplans wird Nehalem 2009 
auf 32-Nanometer-Strukturbreite 
verkleinert (‚Westmere“), während 
die Architektur im Wesentlichen 
unverändert bleibt. 2010 folgt dann 
die nächste Architektur-Auffri- 
schung („Sandy Bridge‘). 


Cache-Reformen 

Bei gleicher Strukturbreite sollen 
Nehalem-Prozessoren aus weniger 
Transistoren bestehen als Penryn- 
Chips gleicher Kernzahl. 730 Mil- 
lionen Transistoren sieht Intel für 
die Vierkern-Variante Bloomfield 
vor, ein heutiger Yorkfield bringt es 
bereits auf 820 Millionen. Die Diffe- 
renz ergibt sich aus den gravieren- 
den Cache-Änderungen. Yorkfield- 
Chips greifen auf 2 x 6.144 MiByte 
L2-Cache zurück, zusätzlich verfügt 
jeder Kern über je 32 KiByte L1- 
Daten- und -Befehls-Cache. 


Nehalem-Prozessoren werden mit 
256 KiByte pro Kern wesentlich klei- 
nere L2-Speicher haben, dafür steht 
allen vier Kernen ein gemeinsamer 
L3-Cache zur Verfügung - im Prinzip 
also eine ähnliche Maßnahme, wie 
sie AMD beim Phenom angewandt 


Bild: Intel 


E Tick-Tock 
Intels Tick-Tack-Modell (engl. Tick- 
Tock), nach dem abwechselnd eine 
neue Architektur oder ein feinerer 
Herstellungsprozess eingeführt wird. 


E Codenamen 
„Nehalem“ ist ursprünglich der 
Name eines Flusses und einer Bucht 
im US-Bundesstaat Oregon. Intel 
benennt seine Chips aus Copyright- 
Gründen häufig nach Städte- oder 
Landschaftsnamen in der Nähe der 
Entwicklungsfabrik D1C in Portland, 
Oregon. Ein Blick auf die Land- 
karte gleicht einer Reise durch die 
Prozessorentwicklung; Namen wie 
Willamette (ein Fluss), Tualatin (eine 
Stadt) oder Klamath (eine Ebene) 
wecken Erinnerungen an längst 
vergangene Chips. 


hat. Der L3-Cache bei Nehalem ist 
aber „nur“ acht MiByte groß; insge- 
samt kommt die Architektur also mit 
weniger Transistoren aus. Die Grö- 
ße der L1-Zwischenspeicher ändert 
sich nicht, wohl aber deren Gestalt. 
Im Vergleich zum Core-Design sol- 
len mehr gescheiterte Suchanfragen 
(„Cache-Misses“) möglich sein, ehe 
Cache-Lines geleert werden müssen. 
Zudem hat Intel die Latenz des L2- 
Caches leicht verbessert, diese lag 
bei Penryn-Prozessoren um circa 
eine Nanosekunde höher als bei der 
ursprünglichen Core-Architektur. 


Im Gegensatz zu AMDs Cache- 
Design setzt Intel weiterhin auf in- 
klusive Caches - Daten liegen also 
mehrfach in den Caches vor und 
müssen abgeglichen werden. Die 
Cache-Größe lässt sich nach Anga- 
ben von Intel bei kommenden Mo- 
dellen leicht erweitern. 


Speichercontroller 

Was bei AMD-Prozessoren ein alter 
Hut ist, wird nun auch bei Intel- 
Chips zum Standard: der integrierte 
Speichercontroller. Die Chipdesig- 
ner haben das Konzept aber nicht 
einfach kopiert, sondern an einigen 
Stellen verändert. Bis zu drei Spei- 
cherkanäle können pro Nehalem- 
Sockel gebündelt werden, daraus 
resultiert eine Bandbreite von mehr 
als 30 GByte pro Sekunde bei DDR3- 
1333-Modulen (zum Vergleich: Phe- 
nom-Zweikanal: ca. 17 GByte). Band- 
breite alleine ist nicht alles; ebenso 
wichtig ist die Reaktionszeit der 
Module, kurz: die Latenz. Diese hat 
Intel im Vergleich zu einem aktuel- 
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len Xeon mit Harpertown-Kern nach 
eigenen Angaben fast halbiert. 


Pro Kanal können zwei Speicher- 
module eingesetzt werden, auf voll 
ausgestatteten Hauptplatinen ste- 
hen also sechs Steckplätze zur Ver- 
fügung, die bei der aktuellen Dichte 
von vier GiByte pro Modul einen 
maximalen Ausbau von 24 GiByte 
ermöglichen. 


Mit dem integrierten Speichercon- 
troller verabschiedet sich Intel auch 
vom Frontside-Bus; ein längst über- 
fälliger Schritt, den Konkurrenten 
schon vor Jahren unternommen 
haben. Schnelle Punkt-zu-Punkt-Ver- 
bindungen liefern stabilere Signale 
und kürzere Ansprechzeiten. AMD 
setzt seit Jahren auf den offenen Hy- 
per-Transport-Standard, Intel wird 
künftig „Quickpath“ einsetzen, auch 
bekannt als „Common System Inter- 
face“ (CSI). 


Quickpath und NUMA 
Nehalem-Prozessoren werden über 
ein bis vier Quickpath-Anschlüsse 
verfügen. In den meisten Spiele- 
rechnern wird nur ein einzelner 
Prozessor arbeiten, in Servern sind 
es dagegen bis zu vier Prozessoren 
auf vier Sockeln, die dann via Quick- 
path miteinander kommunizieren. 
Jeder Prozessor greift dabei auf loka- 
len (DDR3-)Speicher zu, kann aber 
auch die DDR3-Kanäle der anderen 
Prozessoren ansprechen, was als 
NUMA (,Non-Uniform Memory Ar- 
chitecture“) bezeichnet wird. Auch 
wenn die Latenzen beim Zugriff auf 
„entfernten“ Speicher vergleichs- 
weise hoch sind und ein aufwendi- 
ger Abgleich mit den Caches (Cache- 
Kohärenz) nötig ist, soll der Zugriff 
schneller erfolgen als mit der bishe- 
rigen Frontside-Bus-Architektur. Ein 
Quickpath-Anschluss wird bei jeder 
Nehalem-Variante für die Verbin- 
dung mit dem Chipsatz verwendet. 


Hyper-Threading 

Eine Erfolgsgeschichte sieht anders 
aus: Hyper-Threading (HT) sollte den 
unpopulären Pentium 4 effizienter 
auslasten, verschwand mit den ers- 
ten Doppelkern-Prozessoren aber 
schnell wieder in der Versenkung. 
Zum Start von Hyper-Threading 
gab es kaum Programme, die mit 
mehreren parallelen Threads arbei- 
teten und als die Programmierer 
schließlich umdachten, waren schon 
die ersten Doppelkern-Prozessoren 
verfügbar. > 
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Übersicht: Transistoren in Computerchips 
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Info: Exklusiver vs. inklusiver Cache 
Intel bleibt ein Verfechter der 
Exklusive Inclusive 


inklusiven Caches, bei denen 
speichern vorgehalten werden. 


beide Ansätze: 


Daten mehrfach in den Zwischen- 
Folgendes Beispiel veranschaulicht 


Der Prozessorkern 0 fordert Daten 


Beim weiteren Ablauf werden 
die Unterschiede der Strategien 
deutlich: Während der exklusiv 


Cache direkt den Hauptspei- 
cher anzapfen — Vorteil für den 
Inklusiven! 


Exklusive 


organisierte Cache nun die Zwi- 
schenspeicher der anderen Kerne 
prüfen muss, kann der inklusive 


an, die weder in den L1- noch in 
den L2-Caches vorliegen. 
Fall 1: Die gewünschten Daten 
Exklusive Inclusive befinden sich auch nicht im 


L3-Cache, sowohl inklusiver als 
auch exklusiver Cache benötigen 
für die Abfrage exakt die gleiche 
Zeitspanne. 


Exklusive Inclusive 


Inclusive 


Fall 2: Die gewünschten Daten 
werden im L3-Cache gefunden. 
Der Chip mit exklusivem Cache 
kann sofort weiterarbeiten. Beim 
inklusiven Cache müssen die 

L1- und L2-Caches der anderen 
Kerne gepüft werden — die Daten 
könnten darin ebenfalls vorhanden 
sein. Vorteil: exklusiver Cache. 


Intel will das Problem bei Neha 


Cache) durch das Setzen von 
Valid-Bits lindern. Diese sollen 


demnach nicht geprüft werden. 


lem-Prozessoren (mit inklusivem 


anzeigen, wo die Daten zu finden 
sind. Kerne ohne Valid-Bit müssen 


Inclusive Inclusive 
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* Schätzung — noch keine offizielle Angabe 
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BEE \\chalem-Blockdiagramm (Funktionseinheiten) 


Unified Reservation Station 
E Verteilt Befehle an die Ausführungseinheiten 
E Ein einzelner Scheduler für alle Einheiten —1 Ladezugriff 
E Kann für alle Typen genutzt werden (Integer, — 1 Speicherzugriff (Daten) 
FP etc.) — 1 Speicherzugriff (Adresse) 
E 3 Rechenoperationen 


Maximal sechs Operationen pro Takt ausführbar 
E 3 Speicheroperationen 


Unified Reservation Station 


| Diide | oe | 


Sechs Operationen kann ein Nehalem gleichzeitig ausführen, ein Phenom kommt 
auf neun. Die „breitere“ Architektur des Intel-Chips kommt von den Pipeline-Stu- 
fen Decode bis zur Reservation Station - hier sind 4 statt 3 Befehle möglich. 


Überblick: Nehalem-Neuerungen 


Neues Cache-Design 

Jetzt dreistufig und mit anfangs 8 Mi- 
Byte L3 pro Vierkern-Block. Zusätzlich je 
64 KiByte L1- und 256 KiByte L2-Cache. 


Integrierter Speichercontroller 
Bis zu drei Kanäle können vom IMC 
(Integrated Memory Controller) ange- 
sprochen werden. Unterstützt werden 
Registered-Module und „normaler” 
Unbuffered-Speicher. DDR3 ist Pflicht. 


Nehalem-Kerne auf einem Wafer 
(Bild: Intel) 


Sprungvorhersage 
Sprungvorhersagen („Branch Predic- 
tions”) beschleunigen immer dann die 
Verarbeitung, wenn der Programmcode 
viele Schleifen enthält, die auf eine 
gleiche Datenbasis zurückgreifen — die 
Arbeit kann dann „auf Verdacht” ausge- 
führt werden. Bei Datenbanken werden 
häufig wechselnde Daten verwendet, 
was die Effizienz der Sprungvorhersage 
stark vermindert. Nehalem enthält eine 
mehrstufige Sprungvorhersage, welche 
dieses Problem lindern soll. 


Hyper-Threading 
Comeback der SMT-Technik. Bei 
Nehalem angeblich wesentlich effektiver 
aufgrund besserer Latenzen, höherer 
Speicherbandbreite und einiger Detail- 
verbesserungen. 


Macrofusion 

Grundsätzlich mehr Möglichkeiten 

— Nehalem kann nun einige weitere 
Sprungbefehle zusammen mit einer Ver- 
gleichsoperation umsetzen (zum Beispiel 
JGE [Jump if greater or equal] oder JL 
[Jump if less]). Die Befehlsvereinigung 
funktioniert nun auch im 64-Bit-Modus. 


Ausführungseinheiten 

Die Ausführungseinheiten („Execution 
Units”) sind etwas breiter und erlauben 
nun 36 Mikrooperationen in der Reser- 
vation Station (vorher: 32), 48 in den 
Load Buffers (vorher: 32) und 32 in den 
Store Buffers (vorher: 20). Das soll das 
Potenzial der Out-of-Order-Ausführung 
um 33 Prozent steigern. 


SSE 4.2 
Befehlssatz-Erweiterung, die neue 
Möglichkeiten bei Textoperationen 
schafft. Nach Angaben von Intel soll 
dies besonders der XML-Verarbeitung 
zugute kommen. 


Speicher-Subsystem 

Änderungen betreffen vor allem den 
Translation-Lookaside-Buffer sowie die 
Datenausrichtung („Alignment"). 


Loop Stream Detector 

Eine Einheit, welche Schleifen im 
Programm ohne die Out-of-Order- 
Execution-Engine ausführen kann, was 
Ressourcen spart und die Verarbeitung 
beschleunigt. Diese bereits bei Core- 
Prozessoren implementierte Einheit soll 
nun mehr Schleifen erkennen und damit 
schneller arbeiten. 


Virtualisierung 

Eine Handvoll Neuerungen. Erwähnens- 
wert ist vor allem die bessere Verwal- 
tung der Speichertabellen. 


PC Games Hardware | 06/2008 


Grundsätzlich ist die Idee hinter 
Hyper-Threading aber sinnvoll: Zum 
Preis einer nur minimal höheren 
Chipfläche lasten zwei Threads den 
Prozessorkern wesentlich (energie-) 
effizienter aus, als wenn ein zwei- 
ter Kern bemüht würde. Mit der 
Nehalem-Architektur gibt Intel Hy- 
per-Threading, das dann schlicht Si- 
multaneous Multi-Threading (SMT) 
heißt, eine neue Chance. Die meis- 
ten Programme seien nun optimiert, 
heißt es bei Intel, und viele Detail- 
verbesserungen wie eine deutlich 
schnellere Synchronsiation würden 
das ehemalige HT des Pentium 4 in 
den Schatten stellen. Dank der brei- 
teren Ausführungseinheiten (vier 
bei Core statt drei bei Netburst) und 
der massiv gestiegenen Speicher- 
bandbreite soll SMT nun für spürbar 
mehr Leistung sorgen. Ein Nehalem- 
Chip mit vier Kernen kann demnach 
acht Threads bearbeiten, bei den 
Achtkern-Modellen werden es 16 
Threads sein - man darf gespannt 
sein, welche Software neben Cine- 
ma 4D tatsächlich alle 16 Threads 
nutzen wird. 


Ganzheitliches Design 
Intels aktuelle Vierkern-Chips sind 
aus zwei Doppelkernen zusammen- 
gesetzt; mit Nehalem wird sich das 
ändern. Ein Siliziumplättchen ent- 
hält dann alle vier Kerne, das Design 
ist monolithisch - vor zwei Jahren 
noch beteuerte die Marketingabtei- 
lung, wie viel vorteilhafter das Zu- 
sammenkleben zweier Doppelkerne 
sei. Immerhin: Anwendungen, die 
nur zwei oder einen Kern benutzen, 
können bei Nehalem-Prozessoren 
auf den vollen Cache von 8 MiByte 
zurückgreifen, bei Yorkfield-Model- 
len teilt sich der Cache in je einen 
6-MiByte-Block pro Kernpärchen. 
Single-threaded-Anwendungen kön- 
nen damit nur auf sechs MiByte L2- 
Cache zurückgreifen, obwohl der 
Chip eigentlich über zwölf MiByte 
verfügt. 


Bei den Achtkern-Varianten lässt 
sich Intel noch nicht in die Karten 
schauen. Vermutlich werden zwei 
Vierkern-Plättchen auf einem Chip 
miteinander verbunden, ähnlich wie 
bei aktuellen Yorkfield-Prozessoren. 


Sieben neue Befehle 

Annähernd 80 Befehle kannte der 
erste x86-Prozessor, alleine mit den 
SSE-Erweiterungen der vergangenen 
Jahre kamen mehr als 150 hinzu. Mit 
den Penryn-Prozessoren hatte Intel 


zuletzt 47 neue Befehle in die Chips 
integriert (SSE 4.1), Nehalem-Model- 
le werden mit SSE 4.2 noch einmal 
sieben weitere Befehle erhalten. 
Diese sollen vor allem die Bearbei- 
tung von Zeichenketten (String-Ope- 
rationen) und damit Datenbank-An- 
wendungen beschleunigen. Für die 
nächste Prozessorgeneration West- 
mere hat Intel bereits eine weitere 
Befehlssatz-Erweiterung angekün- 
digt - dann sollen Verschlüsselungs- 
Funktionen hinzukommen, die von 
einem eigenen Kryptografie-Kern 
verarbeitet werden sollen. 


Core- und Uncore-Bereich 
Die Nehalem-Architektur bringt 
noch mehr als ein Dutzend weitere 
Neuerungen, von denen die meis- 
ten den von Intel neu definierten 
„Uncore“-Bereich betreffen. Da- 
runter verstehen die Entwickler 
alle Teile des Chips, die nicht direkt 
den zentralen Ausführungseinhei- 
ten zuzuordnen sind. Zum Unco- 
re-Bereich gehören unter anderem 
Caches, die Quickpath-Verbindun- 
gen sowie das Speicher- und Po- 
wer-Management. Der Bereich soll 
künftig eine eigene Stromversorung 
bekommen und damit die Energie- 
aufnahme reduzieren. 


Neuer Sockel, neue 
Mainboards 
Knapp sieben Jahre lang nutzten 
alle Intel-Desktop-Prozessoren den 
Sockel 775 als Verbindung zum rest- 
lichen System. Dem Anwender half 
das wenig: Trotz gleicher Pinzahl 
war beim Aufrüsten meist auch eine 
neue Hauptplatine fällig - der Front- 
side-Bustakt und die Anforderungen 
an die Spannungswandler stiegen 
stetig. Mit Nehalem kommt es nun 
zu einem Schnitt. Bloomfield-Prozes- 
soren werden einen neuen Sockel 
mit 1.366 Kontakten benötigen. Die 
neuen Leitungen werden vor allem 
für den integrierten Speichercon- 
troller verwendet. Die Abmessungen 
von Prozessor und Sockel wachsen 
ebenfalls um circa 20 Prozent, auch 
die Boxed-Kühler werden überarbei- 
tet und sollen mit einer Bodenplatte 
auf der Rückseite des Mainboards 
fixiert werden. Gerüchten zufolge 
werden die gewöhnlichen Nehalem- 
Varianten für Desktop-PCs einen 
anderen Sockel mit 1.160 Kontakten 
brauchen und möglicherweise nur 
zwei statt drei Speicherkanäle nut- 
zen - Intel äußerte sich dazu wäh- 
rend des IDFs nicht. E 
Christian Gögelein 
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Schnelle Shader- 


Software für die CPU 


Mit dem Tool 
„Swiftshader” geht 
Transgaming nun 

in die zweite Run- 
de und bietet eine 
vollständige Emula- 
tion einer DX9-GPU 
(Shader-Modell 2), 
die komplett von der 
CPU berechnet wird. 
PCGH beleuchtet die 
Hintergründe und 
befragt den Chef- 
entwickler Nicolas 
Capens. 
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ie Firma Transgaming ist in 
der 3D-Szene schon länger 
ein Begriff und arbeitet 


daran, mittels der hauseigenen Soft- 
ware Cedega und Cider Windows- 
Spiele auch unter Linux und auf 
dem Mac verfügbar zu machen. Seit 
einiger Zeit bietet man mit Swift- 
shader auch eine Software an, die 
3D-Grafik komplett ohne passende 
Grafikkarte ermöglicht. Dieser Ar- 
tikel zeigt, was damit möglich und 
unmöglich ist und ob Intel sich Sor- 
gen um Larrabee machen sollte. 


Was ist Swiftshader? 

Swiftshader ist ein Programm, das 
sich über eine sogenannte Hook- 
DLL zwischen eine Direct-3D-An- 
wendung und die Direct-X-APl ein- 
klinkt. Die hier genutzte, aktuelle 
Version 2.0 stellt dabei sämtliche 
Funktionen zur Verfügung, welche 
auch eine Direct-X-9-kompatible 
Grafikkarte bieten muss - inklusive 
Gleitkommagenauigkeit, multipler 
Rendertargets und natürlich der 
2.0-Pixel- und -Vertex-Shader. Die 
Software funktioniert sowohl mit 
DirectX9 als auch mit Direct X 8 
- Unterstützung für frühere oder 
spätere Varianten ist zurzeit nicht 
gegeben. Das Programm ist laut 
Entwickler stark mehrkernopti- 
miert und macht umfangreichen 
Gebrauch von den SSE-Einheiten 
moderner Intel- und AMD-CPUs. 


Maximal kommt SSE3 zum Ein- 
satz, welches mit dem Pentium 4 
(Prescott-Kern) debütierte. 


Eine frühere Version von Swiftsha- 
der emulierte bereits Ende 2005 
mit Erfolg die meisten Direct-X- 
8-Funktionen und bot mit Single- 
core-Unterstützung einen Ausblick 
auf die Fähigkeiten der heutigen 
Version 2.0. Im direkten Vergleich 
liegt die Fps-Leistung der neuen 
Version manchmal hinter den Bil- 
dern pro Sekunde, welche die zwei- 
einhalb Jahre ältere Variante noch 
erbracht hat. Das liegt den Entwick- 
lern zufolge hauptsächlich an der 
höheren Bildqualität der aktuellen 
Version, welche zum Beispiel auch 
Stencil-Buffer unterstützt und das 
Mipmap-LOD für Texturen jetzt per 


E Hook-DLL 
Eine Dynamic Link Library (DLL), die 
sich zwischen Anwendung und Direct 
X „einhakt”, um eine Veränderung 
der Funktionen zu erreichen 


E API 
Application Programming Interface. 
Schnittstelle zwischen einem Pro- 
gramm und dem Hardware-Treiber. 


E SDK 
Software Development Kit. Eine 
Programmsammlung zur Software- 
entwicklung. 


Swiftshader - 3D-Grafik 


Pixel-Quad anstatt nur pro Polygon 
berechnet. 


Wofür ist ein Programm 
wie Swiftshader gut? 
Swiftshader wird von den Machern 
bei Transgaming trotz aller Perfor- 
mance-Optimierung nicht als Ersatz 
für eine 3D-Karte gesehen, obwohl 
die Rendering-Leistung deutlich - 
die Entwickler sprechen von Faktor 
50 - über derjenigen liegt, die von 
Microsofts Reference-Rasterizer 
bekannt ist. Dieser ist jedoch nicht 
geschwindigkeitsoptimiert und soll 
eher Entwicklern eine Möglichkeit 
bieten, zu prüfen, ob ein Fehler in 
der Anwendung ein selbstverschul- 
deter Bug ist oder das Problem 
durch den Grafikkartentreiber ent- 
steht. 


Aktuelle Spiele benötigen mit dem 
Reference-Rasterizer, welcher dem 
Direct-X-SDK beiliegt, meist etliche 
Sekunden pro Bild - selbst zum 
Debugging, so bezeichnet man die 
Fehlersuche und -behebung, ist das 
viel zu zäh. Mit Swiftshader kann 
ein Entwickler zum Beispiel im 
Ego-Shooter Crysis mit zwei bis drei 
Bildern pro Sekunde agieren - zwar 
immer noch unspielbar, aber schon 
ein gewaltiger Fortschritt, wenn 
man einfach nur zu einem Punkt 
im Spiel navigieren muss, um einen 
Fehler zu reproduzieren. 
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mit der CPU 


Stolpersteine: 
3D-Grafik mit der CPU 
Grafikberechnung ist - so der 


Fachjargon - „embarrasingly“, also 
geradezu peinlich parallel. Das 
liegt daran, dass selbst die simp- 
le 1.024x768er-Auflösung bereits 
786.432 potenziell parallele Re- 
chenprobleme bietet. Aktuelle Gra- 
fikprozessoren arbeiten auf Basis 
von sogenannten Pixel-Quads, Vie- 
rergruppen von Pixeln, und selbst 
davon existieren noch beinahe 
200.000. Daher bietet sich 3D-Gra- 
fik geradezu für die Optimierung 
auf Multicore-Prozessoren an. 


Das gilt besonders, wenn deren 
integrierte SIMD-Einheiten (SSE) 
genutzt werden können. Damit 
verfügt eine Quadcore-CPU bereits 
über vier mal vier, also 16 parallel 
arbeitende Rechenwerke. Diese 
müssen jedoch auch eine Vielzahl 
von Aufgaben übernehmen, für 
welche Grafikprozessoren neben 
den Shader-ALUs noch über diverse, 
zum Teil sehr mächtige Hilfseinhei- 
ten verfügen. Die bekanntesten da- 
von sind vermutlich die Texturein- 
heiten. Deren Emulation ist nicht 
nur aufgrund der nötigen, umfang- 
reichen mathematischen Operatio- 
nen, sondern vor allem wegen der 
hohen Bandbreitenanforderung 
sehr aufwendig. 


Die Speichertransferrate liegt bei 
aktuellen GPUs um ein Vielfaches 
über der von CPUs - selbst die ver- 
hältnismäßig hohen Transferraten 
zum CPU-Cache liegen noch eine 
Größenordnung unter dem, was 
moderne GPUs aus Richtung Vi- 
deo-RAM übertragen können. Auch 
wenn Out-of-Order-Execution, also 
das Ausführen von Anweisungen 
außerhalb der normalen Reihenfol- 
ge, und Data-Prefetch, das spekulati- 
ve Laden von „nur möglicherweise 
benötigten“ Daten in den Speicher, 
der CPU helfen, liegt hier noch ein 
erheblicher Flaschenhals vor, den 
unsere Tests mit der Swiftshader- 
Demo deutlich aufzeigen. Deakti- 
vieren wir die Texturen per Ini-Ein- 
trag, steigt die erreichte Füllrate um 
den Faktor 7 und mehr. 


Klassische CPU-Aufgaben 

Aber auch die Notwendigkeit, ande- 
re Berechnungen parallel durch die 
CPU erledigen zu lassen, bremst de- 
ren zweckentfremdeten Nutzen als 
Grafikprozessor. Steigen die Anfor- 
derungen an Game-Logik, KI, Physik 
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oder ähnliche Algorithmen, wach- 
sen im selben Maße die Kosten an 
CPU-Zeit. Diese steht im Gegenzug 
natürlich für die Grafikberechnung 
nicht mehr zur Verfügung. Nehmen 
die klassischen CPU-Aufgaben, vor 
allem die aufwendige Vertex-Verar- 
beitung, jedoch schon einen großen 
Teil des Gesamtaufwandes ein, lässt 
sich auch durch Abschalten der Tex- 
turen nicht mehr viel Performance 
herausholen. Der Sprung von einer 
Dual- auf eine Quadcore-CPU bringt 
in realitätsnäheren Szenarien nur 
noch zwischen 25 und 50 Prozent 
Leistungszuwachs, obwohl alle Ker- 
ne gut ausgelastet sind. 


Flaschenhälse: FSB und 

Inter-Core-Kommunikation 
Wie stark die Kommunikation via 
FSB bei einer aktuellen QX9650- 
CPU von Intel bremsen kann, ver- 
deutlichen unsere Versuche mit 
unterschiedlichen FSB-Takten. Im 
Vergleich zu 200 Megahertz FSB 
kann die 400 MHz schnelle Takt- 
variante mit gleichem Endtakt von 
2,4 Gigahertz bei komplexen An- 
wendungen mit hoher Geometrie- 
last um bis zu 37 Prozent zulegen, 
während einfachere Szenarien nur 
rund 14 Prozent Vorteil ausweisen. 


Leider können wir den Vorteil ei- 
ner nochmals schnelleren Inter- 
Core-Kommunikation samt eines 
direkteren Speicherzugriffes nicht 
bewerten, da die aktuelle Swiftsha- 
der-Version mit einer Phenom-CPU 
noch Probleme bereitet - die Ent- 
wickler arbeiten bereits an einer 
Lösung des Problems. 


CPU-3D-Grafik: Welcher 
Weg führt in die Zukunft? 
Regelmäßige PCGH-Leser haben 
sicher schon das eine oder andere 
Mal von Larrabee gehört. Mit die- 
sem Projekt will Intel erneut in den 
Grafikmarkt einsteigen. Gleichzei- 
tig bewirbt man derzeit massiv das 
althergebrachte Raytracing als al- 
ternatives Verfahren für 3D-Grafik. 


Von Intels Larrabee, welcher laut 
einer inoffiziellen Präsentation 
neben einer Vielzahl von x86-Ker- 
nen auch die wichtigen Texturein- 
heiten separat mit an Bord haben 
könnte, dürfte die Swiftshader- 
Software stark profitieren - „echte“ 
Grafikhardware wird sich bis dahin 
jedoch ebenfalls stark weiterent- 
wickelt haben. > 

Carsten Spille 
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Im anspruchsvollen Mother-Nature-Test des 3D Mark 05 werden alle vier Kerne 
der CPU nah an ihrer Lastgrenze betrieben. 


WW ellerrand: Swiftshader auf anderen x86-Architekturen? 


EN 
Memory Controller 


Memory Controller 
N / 


Larrabee könnte dank x86-Architektur und vieler Kerne Swiftshader gut liegen, 


soll aber auch normalen 


Kostenrechnung: Texturen-FLOPS 


Direct-X- und Open-GL-Code verstehen. 


ADD MUL CMP DIV SPE READ 
Project 4 1 
LOD 6 4 1 3 
Address | 2 2 7 8 
Filter 10 14 
Total 18 24 8 1 3 8 


besitzen, müssen CPUs d 


Texturen sind sehr rechenaufwendig. Während GPUs passende Spezialein 


ie nötigen Berechnungen „zu Fuß” erledigen. 


heiten dafür 


Info: Transgaming Swiftshader 


Swiftshader ist ein Projekt von Transgaming. Die Softwareschmiede hinter Cedega 
und Cider hat bereits einige Erfahrung in der Portierung von Direct X auf andere 
Systeme und ist deshalb prädestiniert für eine Software wie Swiftshader. Die aktuelle 
Version 2.0 stellt eine CPU-Nachbildung eines Direct-X-Renderers für DX8- und DX9- 
Anwendungen mittels hochoptimierter ASM-Routinen zur Verfügung. Dank dieser 
echnologie kann Transgaming flexible Änderungen für einzelne Kunden schnell 
vornehmen, etwa die Optimierung auf einzelne Anwendungen. Auch eine Portierung 
von Open-GL-Software auf den Swiftshader-Layer ist auf Anfrage möglich. Eine der 
Hauptzielgruppen sind sogenannte Casual Games, die gerade im Begriff sind, den 
Sprung nach Direct X 9 zu machen, und welche dank ihres moderaten Hardware- 
Hungers auch in der Swiftshader-Emulation oft mit guter Performance laufen. 


Weitere Informationen samt Download-Link der Swiftshader-2.0-Demo finden Sie un- 
er www.transgaming.com/products/swiftshader oder unter PCGH-WEBCODE 25C4. 
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Quelle: Pat Hanrahan/Kurt Akeley 
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Interview 


PCGH: Könntest du dich bitte kurz 
vorstellen und deine Aufgaben bei 
Transgaming beschreiben? 


Nicolas Capens: Hallo, mein Name 
ist Nicolas Capens, ich bin Program- 
mierer und komme aus Belgien. Bei 
Transgaming bin ich der Chefentwick- 
ler unseres Produktes Swiftshader. 


PCGH: Was war deine Motivation, 
an einem Projekt wie Swiftshader zu 
arbeiten? 


Nicolas Capens: 3D-Grafik fasziniert 
mich, seit ich die ersten Spiele mit 
id-Softwares Quake-Engine gespielt 
habe, welches noch komplett von 
der CPU berechnet wurde. Obwohl 


Meinung nach auf absehbare Zeit 
noch sehr bedeutsam bleiben wird. 


PCGH: Welche Bildqualität erreicht 
ihr mit Swiftshader? Wird Microsofts 
Reference-Rasterizer erreicht oder 
überboten? 


Nicolas Capens: Unser Ziel ist es, 
dieselbe Qualität wie Grafikhardware 
zu erreichen. Natürlich nutzen wir 
Microsofts WHQL-Tests, welche die 
Ausgabe von Swiftshader mit der des 
Reference-Rasterizers vergleicht, um 
sicherzustellen, dass alle wichti- 

gen Features diesen Test bestehen. 
Besonderes Augenmerk legen wir auf 
Shader-Modell 2 und Textursampling. 
Dort bestehen wir alle Tests. 


>> Larrabee ist keine echte Multicore-x86-Architektur, 
sondern eine flexible GPU mit begrenztem x86-Support. << 


3D-Grafikkarten danach sehr schnell 
deutlich leistungsfähiger wurden, war 
ich der Auffassung, dass CPUs, die 
ebenfalls wesentlich stärker wurden, 
dieselben Spiele wie Grafikkarten ir- 
gendwann wieder würden berechnen 
können. Viele glaubten nicht, dass 
eine „Software“-Lösung die Qualität 
von aktueller Hardware bei spielbaren 
Fps-Raten erreichen könnte. 


Diesen Leuten das Gegenteil zu 
beweisen, war auch ein Grund für 
mich, das Projekt weiter zu verfolgen. 
Zusammen mit Transgaming konnte 
ich dieses professionalisieren und in 
das Produkt Swiftshader verwandeln. 


PCGH: Wie viele Leute arbeiten aktu- 
ell an Swiftshader und seit wann läuft 
die Entwicklung bereits? 


Nicolas Capens: Wir können leider 
keine personalbezogenen Informatio- 
nen veröffentlichen, aber seit Beginn 
des Swiftshader-Projekts bin ich als 
Core-Architekt mit dabei. Da wir hier 
bei Transgaming mit Cedega und 
Cider zwei weitere Produkte mit dem 
Ziel, Direct X auf andere Plattformen 
zu transportieren, entwickeln, erge- 
ben sich natürlich wertvolle Synergien 
und ein Ideenaustausch zwischen den 
einzelnen Teams. 


PCGH: Hat euer Swiftshader-Projekt 
in irgendeiner Weise etwas mit Ray- 
tracing zu tun, um das Intel derzeit 

viel Lärm macht? 


Nicolas Capens: Nein. Swiftshader 
ist völlig unabhängig von Raytracing. 
Wir konzentrieren uns auf rasterisie- 
rungsbasierte 3D-Grafik, die meiner 


PCGH: Spielt es eine Rolle, was für 
eine Grafikkarte im PC steckt? 


Nicolas Capens: Alle Berechnun- 
gen werden von der CPU erledigt. 

Die Grafikkarte muss also nur das 
fertige Bild anzeigen können. Es 
sollte also keinerlei Unterschied in der 
Darstellung auftreten - egal ob eine 
Grafikkarte ohne 3D-Unterstützung 
oder das neueste Multi-GPU-System 
verwendet wird. 


PCGH: Könnte Swiftshader auch den 
Aero-Glass-Desktop von Windows 
Vista darstellen - zum Beispiel, wenn 
die Grafikkarte dafür zu alt ist? 


Nicolas Capens: Die Darstellung und 
Berechnung des Aero-Glass-Desktops 
ist sehr tief in den Systemfunktio- 
nen von Vista verankert. Ich wüsste 
momentan nicht, wie ich die Swift- 
shader-DLLs dort verankern könnte. 
Wir unterstützen jedoch alle nötigen 
Features für Aero Glass und eine 
Multicore-CPU dürfte auch genügend 
Leistung dafür liefern. 


PCGH: Apropos Leistung. Welches 
Leistungsniveau kann der User mit 
einer einigermaßen aktuellen CPU in 
etwa erwarten? Vielleicht das einer 
Radeon oder einer Geforce 3? 


Nicolas Capens: Swiftshader 2.0 
kann im 3D Mark 05 ungefähr die 
Leistung einer Geforce FX 5600/5700 
erreichen, wenn eine aktuelle CPU 
aus Intels Core-2-Reihe im PC steckt. 
Ältere Grafikkarten wie die Geforce 3 
können den 3D Mark 05 überhaupt 
nicht komplett absolvieren. Im Ver- 
gleich mit den neuesten Grafikkarten 


arbeitet Swiftshader natürlich deutlich 
langsamer, ist aber auch gar nicht 
dazu gedacht, mit diesen zu konkur- 
rieren. Es handelt sich bei Swiftshader 
vielmehr um eine praktikable Lösung, 
wann immer eine Anwendung nicht 
in der Lage ist, auf einer Grafikkarte 
überhaupt zu laufen. 


PCGH: Da du gerade aktuelle Mehr- 
kern-CPUs erwähnt hast: Wie nutzt 
ihr die multiplen Kerne moderner 
CPUs? 


Nicolas Capens: Eine 3D-Szene 
besteht aus Tausenden von geometri- 
schen Koordinaten und aus Millionen 
von Pixeln. Jeder CPU-Kern kann an 
einem eigenen Teil dieser Aufgaben 
arbeiten und ein fortschrittlicher 
Scheduler sorgt dafür, dass sich das 
Resultat nicht von einer sequenziellen 
Herangehensweise unterscheidet. Wir 
ähneln da stark den GPUs, die eben- 
falls aus vielen zusammenarbeitenden 
Kernen bestehen. 


PCGH: Was war das größte Problem 
dabei, der CPU das Rendering aufzu- 
bürden? Womit tut sich der Prozessor 
am schwersten? 


Nicolas Capens: Die größte Stärke 
einer GPU sind meiner Meinung 
nach die Textur-Sampler. Jede 
dieser Einheiten kann pro Takt ein 
bilinear gefiltertes Textursample zur 
Verfügung stellen. Dies mit der CPU 
nachzustellen, erfordert Dutzende 
von Taktzyklen. 


Viele Leute denken, eine GPU wäre 
auch bei arithmetischen Operationen 
um ein Vielfaches stärker als eine 
CPU, doch das stimmt so pauschal 
nicht. Ein Core 2 Quad mit 3 Giga- 
hertz erreicht mehr Gleitkomma-Mul- 
tiplikationen und -Additionen als eine 
Geforce 8600 GT. 


PCGH: Was wäre demnach für dich 
und deine Arbeit das wichtigste 
Merkmal, das eine künftige CPU 
aufweisen müsste? 


Nicolas Capens: Die CPUs werden 
demnächst sowieso über wesentlich 
mehr Rechenleistung und Bandbreite 
sowie verkürzte Latenzen verfügen. 
Was uns allerdings mit Bezug auf 

das Texture-Sampling am meisten 
helfen würde, wäre eine sogenannte 
„Gather“ -Instruktion. Momentan 
kann jeder CPU-Kern nur eine einzige 
Speicherzelle pro Takt auslesen, eine 
„Gather“-Instruktion könnte aus 
verschiedenen Zellen Daten auslesen 
und die Resultate als Vektor speichern 
— das ist sehr wichtig für das Texture- 
Sampling. Auch jede Funktion, die 


Look-up-Tabellen nutzt, würde davon 
profitieren. Außerdem wäre sie auch 
für Raytracing, Physikberechnungen 
und so weiter nützlich. Ich glaube, 
eine solche allgemeine Instruktion 
wäre auf lange Sicht viel nützlicher als 
dedizierte Textur-Sampler, die dann ja 
auch standardisiert werden müssten 
und kaum für etwas anderes nützlich 
wären als für 3D-Grafik. 


PCGH: Wäre es möglich und sinnvoll, 
Swiftshader auf andere Architekturen, 
wie beispielsweise den Cell-Chip, zu 
portieren? 


Nicolas Capens: Wir sehen da 
durchaus Potenzial, Swiftshader 
auch auf andere CPU-Plattformen zu 
bringen - besonders im Hinblick auf 
den Embedded-Markt. Wie bei vielen 
Technologien hängt das aber stark 
von der Nachfrage der Kunden ab. 


PCGH: Wie stark würde Swift- 
shader von einer massiv-parallelen 
x86-Architektur wie Intels Larrabee 
profitieren? 


Nicolas Capens: Ich erwarte 
eigentlich eine lineare Leistungsstei- 
gerung mit der Anzahl von Kernen. 
Allerdings wird die Kommunikation 
zwischen den Kernen, also deren 
Bandbreite, immer wichtiger, je mehr 
davon vorhanden sind. Da sind noch 
Anpassungen sowohl vonseiten der 
Hard- als auch vonseiten der Software 
nötig. Larrabee ist meiner Meinung 
nach keine echte Multicore-x86-Ar- 
chitektur, sondern eher eine flexible 
GPU mit begrenztem Support für x86. 
Larrabee soll einen neuen Vektor- 
Instruktionssatz unterstützen, der 
dem von GPUs recht ähnlich ist und 
zusätzlich separate Textur-Sampler 
besitzen. Daher kann ich auf Basis 
meiner Swiftshader-Erfahrungen 
noch nicht auf dessen Verhalten mit 
Larrabee schließen. 


PCGH: Wäre es mithilfe von Swiftsha- 
der zukünftig vielleicht möglich, eine 
DX10-Emulation unter Windows XP 
laufen zu lassen - oder plant ihr das 
vielleicht sogar bereits? 


Nicolas Capens: Das ist definitiv 
möglich, aber da alle bisherigen 
DX10-Spiele schon eine recht leis- 
tungsfähige Grafikkarte benötigen, 
glaube ich nicht, dass das in naher 
Zukunft nützlich sein könnte. „Ca- 
sual Games”, ein wichtiger der von 
Swiftshader angepeilten Märkte, sind 
gerade dabei, den Sprung auf Direct 
X 9 zu vollziehen. Es gibt allerdings 
bessere Wege, das Problem „XP & 
DX10“ anzugehen, wenn es einen 
Markt dafür gibt. 
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tromspar-Techniken 


Energiespartechni- 


ken bei Prozessoren 


In Zeiten der CO,- 
Diskussion gewinnt 
auch das Stromspa- 
ren bei Prozessoren 
eine immer größere 
Bedeutung. Kaum 
ein Hersteller kann 
es sich heute noch 
leisten, seine „Re- 
chenknechte” ohne 
Energiesparfunktio- 
nen ins Rennen zu 
schicken. Ein Über- 
blick. 


ie etwas älteren Leser, die 
Mitte der 80er-Jahre Infor- 
matik als Schulfach hatten, 


werden sich vielleicht erinnern, 
wie man damals das Problem „War- 
ten auf Tastendruck“ gelöst hat: „Re- 
peat Until Keypressed“ war damals 
unter Turbo Pascal in DOS die gän- 
gige Vorgehensweise - oder sinn- 
gemäß übersetzt: Lieber Prozessor, 
renne so lange im Kreis, bis jemand 
eine Taste drückt. Damals hat sich 
noch kein Programmierer um den 
Stromverbrauch des Prozessors 
geschert und da DOS sowieso ein 
Single-Tasking-Betriebssystem war, 
störte es auch nicht weiter, dass da 
ein Programm den Prozessor mit- 
unter stundenlang zu 100 Prozent 
mit Im-Kreis-Laufen auslastete. 


Später, unter Windows 3.X, wo ko- 
operatives Multitasking angesagt 
war, durfte man als Programmierer 
natürlich nicht mehr so egoistisch 
vorgehen. Hier gab man die Rechen- 
zeit an das Betriebssystem zurück, 
wenn sie nicht gebraucht wurde. 
Als grafische Oberfläche stellte 
Windows auch genügend Routinen 
zur kontrollierten Benutzereingabe 
zur Verfügung. In Sachen Strom- 
verbrauch spielte das alles damals 
ohnehin noch keine große Rolle. 
Die Prozessoren bis zum 80386 
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verbrauchten so wenig Strom, dass 
sie meist komplett ohne Kühler 
auskamen. Erst die 80486-DX4- und 
die Pentium-Overdrive-Prozessoren 
waren in der Regel mit Kühlkörper 
und aktivem Lüfter ausgestattet. 
Zum Vergleich: Das Intel-Pentium- 
66-Topmodell, damals schon als 
Heizplatte verschrien, verbrauchte 
16,5 Watt unter Volllast. Das schaf- 
fen heute nicht einmal die High- 
Efficiency-Notebook-Prozessoren. 
Standard-Desktop-Prozessoren lie- 
gen zurzeit im Bereich um 65 bis 
95 Watt, High-End-CPUs gerne auch 
mal bei 125 Watt und darüber. 


Doch auch damals konnte man 
schon sehen, dass von Generation 
zu Generation nicht nur die Re- 
chenleistung, die Taktfrequenz und 
die Anzahl der Transistoren stieg. 
Zwar wurde durch Verkleinerung 
der Strukturen dagegengehalten, 
doch es war unübersehbar, dass der 
Stromverbrauch der Prozessoren 
immer höher wurde. Da auch die 
Anzahl der im Einsatz befindlichen 
PC-Systeme immer neue Rekordhö- 
hen erklomm, wurde der Ruf nach 
Stromspartechniken immer lauter. 


APM und ACPI 
Mitte der 90er-Jahre war das Ad- 
vanced Power Management (APM) 


whi: 


ah 
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der letzte Schrei. Es war in der Lage, 
nach einer bestimmten Zeit etwa 
den Monitor oder die Festplatten 
abzuschalten, wenn sie nicht ver- 
wendet wurden. Allerdings krank- 
te APM vorwiegend am schlechten 
Zusammenspiel zwischen BIOS 
und Betriebssystem, was es für den 
Anwender schwierig machte, die 
Funktionen zu nutzen. Der 1998 de- 
finierte ACPI-Standard sollte damit 
aufräumen. ACPI stellt den Versuch 
dar, die Hardwarekonfiguration 
im Bereich Power-Management 


E ACPI 
Advanced Configuration and Power 
Interface, ein offener Industriestan- 
dard für die Energieverwaltung in 
Computern 


E CPU 
Central Processing Unit 
Der Hauptprozessor eines 
Computersystems 


E Cache 
Pufferspeicher im Prozessor, der 
mehrfach benutzte Daten oder Code 
vorhält. Dabei muss nicht wiederholt 
auf den Speicher zugegriffen 
werden. 


E FSB 
Frontside-Bus; Verbindung zwischen 
CPU-Kern und dem Memory-Control- 
ler im Chipsatz auf dem Mainboard. 
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so weit wie möglich zu standardi- 
sieren. Unter anderem sollte das 
Energiesparen effizienter werden. 
ACPI ermöglichte damals neue und 
komfortablere Energiespar-Modi 
wie Suspend-to-RAM (STR, ACPI S3) 
oder Suspend-to-Disk (STD, ACPI 
S4), aus denen sich ein PC schnel- 
ler wieder in den arbeitsbereiten 
Zustand versetzen lässt als durch 
einen gewöhnlichen Boot-Vorgang. 
Um dies zu realisieren, stellt ACPI 
nicht nur eine Stromspar-Erweite- 
rung dar, sondern ein komplettes 
Modell, in dem ein ACPI-Betriebs- 
system zum großen Teil Aufgaben 
übernimmt, die sonst das BIOS er- 
ledigen würde, wie etwa die Zuwei- 
sung von IRQs. 


C0, C1, C2 und C3 (1) 

Im Folgenden wollen wir uns aber 
auf die Stromsparmodi des Prozes- 
sors beschränken. Die ACPI-Spe- 
zifikationen kennen neben dem 
normalen Arbeitsmodus (C0) drei 
Stromspar-Zustände des Prozes- 
sors: C1, C2 und C3. Im C0-Modus 
arbeitet der Prozessor, sprich er ist 
gerade damit beschäftigt, die Physik 
in einem Spiel zu berechnen, ein 
Video zu enkodieren oder Daten 
nach Viren zu durchscannen. Erst 
wenn der Prozessor faktisch nichts 
tut, sendet ein ACPI-Betriebssystem 
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Übersicht: P-States 


P-State MHz FSB Spannung |Power (Watt) 
Performance State PO | 1.600 400 MHz 1,484 Volt 24,5 Watt 
Performance State P1 1.400 400 MHz 1,42 Volt K.A. 
Performance State P2 | 1.200 400 MHz 1,278 Volt K.A. 
Performance State P3 | 1.000 400 MHz 1,164 Volt K.A. 
Performance State P4 1800 400 MHz 1,036 Volt K.A. 
Performance State P5 1600 400 MHz 0,858 Volt 6W 

it der Enhanced-Intel-Speedstep-Technologie (hier ein Intel Pentium M) sind gleich eine 
ganze Reihe von P-States möglich. 16 sind es maximal per Definition (Quelle: Intel). 


wie Windows XP den HLT-Befehl 
aus, um den Prozessor in den C1- 
Modus (auch Halt-State genannt) zu 
versetzen. Betriebssysteme aus der 
Prä-ACPI-Zeit wie NT4 oder auch 
Windows 2000 im Standard-Modus 
senden den HLT-Befehl von sich aus 
an die CPU, auch ohne ACPI-Unter- 
stützung. Windows 95/98 beispiels- 
weise konnte das noch nicht, wes- 
halb zu dieser Zeit Programme wie 
Waterfall oder Cool Rain Hochkon- 
junktur hatten, die den HLT-Befehl 
per Software in sämtlichen Leer- 
laufphasen an die CPU sendeten. 


C0, C1, C2 und C3 (2) 

Der Vorteil des C1-Status ist, dass 
die CPU im Nu wieder auf volle 
Leistung umschalten kann, wenn 
sie gefordert ist. Der Leistungsver- 
lust durch das Aussenden von HLT 
ist praktisch nicht messbar. Etwas 
anders sieht es mit dem Status C2 
aus, auch Stop-Grant oder STPGNT 
genannt. Im C2-Modus wird die 
Taktfrequenz des Prozessors über 
einen speziellen STPCLK-Pin ange- 
halten. Da die CPU im C2-Modus 
tiefer schläft, dauert auch das Auf- 
wachen aus demselben länger, je 
nach Prozessor- und Chipsatztyp ei- 
nige hundert Takte lang. Zudem ist 
das Protokoll, das der Chipsatz bei 
STPGNT einhalten muss, nicht ge- 
rade trivial. Nicht wenige BIOS-Pro- 
grammierer haben daher den C2-Sta- 
tus deaktiviert und erst recht dessen 
Erweiterung („Disconnect enable 
when STPGNT detected“, der Pro- 
zessor darf im STPGNT-Modus vom 
Frontside-Bus getrennt werden). 


Beim alten Athlon war das ein heik- 
les Thema. Wird er nicht vom FSB 
getrennt, ist das Einsparpotenzial 
minimal. Wieso die BIOS-Program- 
mierer hier schon früh auf Nummer 
sicher gingen, werden wir später 
noch sehen. Der tiefste Schlafmo- 
dus, den ACPI kennt, ist der C3-Mo- 
dus. Hier steht die CPU praktisch 
völlig still und kümmert sich nicht 
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einmal mehr um die Cache-Kohä- 
renz. Daher dauert ein Aufwachen 
aus dem C3 noch einmal länger und 
der Leistungsabfall unmittelbar da- 
nach ist ebenfalls größer, da nicht 
mehr auf die Daten im Cache zu- 
rückgegriffen werden kann. Abseits 
der ACPI-Spezifikationen gibt es 
weitere States wie C4 oder C5, die 
jedoch herstellerspezifisch sind. 


Powernow, Cool’n’quiet 
und Speedstep (1) 

Bereits vor etlichen Jahren began- 
nen die CPU-Hersteller, sich nicht 
mehr auf die in den ACPI-Spezi- 
fikationen hinterlegten C-States 
zu verlassen, und erweiterten das 
Stromsparangebot um ihre eigenen 
Features. Dabei ist es wichtig, zu 
wissen, dass der Stromverbrauch ei- 
nes Prozessors linear mit der Takt- 
frequenz und quadratisch mit der 
Kernspannung steigt. Würde man 
also einen Prozessor von 2 GHz auf 
1 GHz heruntertakten, würde er nur 
noch die Hälfte an Strom aufneh- 
men. Bei niedrigerer Taktfrequenz 
benötigt ein Prozessor aber auch 
weniger Kernspannung, um stabil 
zu laufen. Senkt man daher zusätz- 
lich die Kernspannung (Vcore), ist 
das Energiesparpotenzial ungleich 
höher. AMD hat diesen Stromspar- 
Mechanismus als erster Hersteller 
in Form der Powernow-Funktion 
bei den Mobile-Athlon-XP- und Ath- 
lon-4-Prozessoren umgesetzt. 


Powernow, Cool’n’quiet 
und Speedstep (2) 

Das heute bei den Athlon-64- und 
Phenom-Prozessoren 
te Cool’n’quiet macht im Grunde 
nichts anderes als Powernow mit 
dem Unterschied, dass es je nach 
Prozessortyp mehrere P-States 
kennt. So taktet etwa ein Athlon 64 
3200+ CG nicht stur zwischen 1.000 
MHz und 2.200 MHz hin und her, 
sondern kennt als Zwischenschritt 
noch 1.800 MHz. Je nachdem, wel- 
che Taktfrequenz gerade zur » 


verwende- 


Wissen 


Stromsparmodi 


WE Energieoptionen 


zixl 
Ruhezustand | AMD PowerNow! (tm) Technology 
Energieschemas ‚Alarme | Energieanzeige | Erweitert 


‘wählen Sie das Energieschema mit den am besten zu diesem 
Computer passenden Einstellungen. Bedenken Sie, dass die 
Einstellungen das unten ausgewählte Schema modifizieren. 


Energieschemas 


Speichem unter... | Löschen | 
Einstellungen für Energieschema "Desktop" 
Bei: I Netzbetrieb Batteriebetrieb 
[Nach 20 Min. 7] [Nach 5 Min. z] 
Festplatten ausschalten: [Nie | | Nach 10 Min. | 


Monitor ausschalten: 


Standby: [Nie z] [Nach 5 Min. “| 
Ruhezustand: [Nie z] [Nach 20 Min. 7] 


Notebooks bieten für den Batteriebetrieb zusätzliche Stromspar-Steuerungen an, 
die mit den „Energieoptionen“ in der Systemsteuerung gesteuert werden können. 


BE AmD-Mobilprozessor 


AMD-Prozessoren für Notebooks unterstützen seit Langem Powernow, um deren 
Takt und Spannung abhängig von den Anforderungen zu regeln (Bild: AMD). 


P Energiespar-Programme 


Emengiescheman | Enmeiint | Auhenustond| USV | 


1 ffein sperren marire mi den sia bestari zu desem 
Comouter pa senden Dusch ånden des 
% Einstellungen wind das gemwähbe Schema verändert. 


ne EEE | 
[Mrana Ereromverbunuch zj 


— Power Saving:(%) 
Current: 75 ‚Average: 73 


Optimize for AMD KE 


Links: Programme wie Waterfall konnten die CPU schon auf alten Windows- 
95/98-PCs ohne ACPI in den Halt-Mode schicken. Rechts: Um die P-States (z. B. 
Cool'n’quiet) zu nutzen, muss „Min. Energieverbrauch“ gewählt werden. 
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Wissen 


Erfüllung der gestellten Aufgabe 
genügt, wird die CPU entsprechend 
getaktet. Das Anhören einer MP3- 
Datei belastet die CPU kaum, also 
kann diese im tiefsten P-State bei 
1.000 MHz bleiben. Zur Wiedergabe 
einer DVD mit Dolby Digital Sound 
genügen 1.000 MHz aber mitunter 
nicht mehr. Schafft die CPU dies je- 
doch mit 1.800 MHz, verharrt sie in 
diesem P-State. 


Erst wenn Volllast erreicht wird, ver- 
lässt der Prozessor die Stromspar- 
modi und schaltet wieder auf volle 


Stromsparmodi 


Taktfrequenz und Spannung um. 
Gesteuert werden die P-States über 
den ACPI-Modus C1 bzw. CIE. Bei 
Intel heißen die P-States traditio- 
nell Speedstep bzw. Enhanced Intel 
Speedstep Technology (EIST). 


In der Urform war Speedstep noch 
ineffizient im Vergleich 
zu AMDs Powernow-Technologie, 
konnte der Prozessor doch ledig- 
lich seine Taktfrequenz per Multi- 
plikator senken, nicht jedoch seine 
Spannung (Vcore). Die aktuellen 
Speedstep-Ausbaustufen können 


relativ 


Übersicht: ACPI im PC 


Anwendungen 


PA N 


Treiber 


ACPI- 
Register- 
Interface 


Standard- 
Register 
(z. B. CMOS, 
PIC, etc.) 


Anwendungs-Schnittstellen 


OSPM System-Code 


Hardware / Plattform u Bios | 


E Betriebssystem-abhängige Techniken (kein Teil von ACPI) 
E Bereiche, die von der ACPI-Spezifikation abgedeckt werden 
E Hardware- oder plattformabhängige Techniken (kein Teil von ACPI) 


des Betriebssystems 


Betriebssystem- 
Techniken 


OS-unabhän- 
gige Schnitt- 
stellen 


(Quelle: ACPI) 


Schema: C-States 


State Px 


P_LVL2 


Interrupt 


THT_EN=1 


and 
DTY=value 


Performance- co 


Interrupt 


C2 


G0 
Working 


Die drei unter ACPI definierten C-States realisieren ihre Funktionen auf unterschiedli- 
che Art und Weise. (Quelle: ACPI/Extremetech) 


Interrupt or 
BM Access 


LA ER 
ARB_DIS=1 
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Cnre"? treme 


jedoch mittlerweile beides und be- 
herrschen je nach Prozessor zudem 
noch feinere Zwischenstufen. 


Probleme mit den 
Stromsparfunktionen 

So gut all die schönen Stromspar- 
Buzzwords auf dem Papier klingen, 
in der Praxis hat es damit vor allem 
in der Anfangszeit immer wieder 
Schwierigkeiten gegeben. Gerade 
auf Mainboards mit Via-Chipsatz 
waren die Stromsparmodi meist 
per BIOS deaktiviert, da es hier 
immer wieder zu Problemen mit 
knacksender oder verzerrter Audio- 
wiedergabe kam, wenn der Chip- 
satz den Prozessor vom Frontside- 
Bus trennte. 


Zudem schafften es die Prozessoren 
mit halben Multiplikatoren oft nicht 
mehr, sich nach dem Disconnect 
wieder zu verbinden. Das System 
fror einfach ein. Überhaupt war 
die AMD-Plattform der damaligen 
Zeit ein heikles Thema in Sachen 
Stromsparmodi. Zum einen krank- 
te die Plattform am hohen Strom- 
verbrauch und den damals nicht 
dafür ausgelegten Netzteilen, zum 
anderen konnten aber gerade star- 
ke Schwankungen in der Leistungs- 
aufnahme dafür sorgen, dass das 
System abstürzte oder einfach reset- 
tete. Neben den bereits erwähnten 
Netzteilen waren oft auch die Span- 
nungswandler auf den Mainboards 
daran schuld, weshalb sich die 
BIOS-Programmierer meist dazu 
entschlossen, die CPU eben immer 
auf Volldampf laufen zu lassen, um 
zumindest die Schwankungen so 
gering wie möglich zu halten. 


Probleme mit Spielen 

Doch auch mit der Einführung der 
P-States (Powernow, Cool’n’quiet, 
Speedstep) konnte es bei manchen 
Anwendungen zu Problemen kom- 
men. Einige Programme - meist 
Spiele - verwenden die prozessor- 
internen TSCs (Time Stamp Coun- 
ter) als Quelle für Zeitmessungen, 
da sie in einem Computer norma- 
lerweise die genaueste mögliche 
„Uhr“ darstellen. Dabei handelt es 
sich um einen Counter, der mit je- 
dem Prozessortakt einfach um 1 
erhöht wird. Allerdings hatten die 
Programmierer damals noch nicht 
bedacht, dass die Taktfrequenz des 
Prozessors mitunter nicht Konstant 
sein würde. „Eicht“ das Spiel zum 
Beispiel beim Start seine Uhr, wäh- 
rend der Prozessor im Schlafmodus 


bei 1.000 MHz vor sich hintrottet, 
läuft das Spiel anschließend im 
schlimmsten Fall um den Faktor 3 
zu schnell, wenn der Prozessor sich 
unter Volllast wieder auf Normal- 
takt hochgeschraubt hat. Aufgrund 
dieses Problems verwenden die 
Programmierer inzwischen norma- 
lerweise nicht mehr den Hardware- 
TSC als Zeitreferenz. Manche grei- 
fen zu einem Trick und lasten die 
CPU vorher ein paar Sekunden lang 
aus, ehe sie die „Eichung“ vorneh- 
men. Ein anderer gangbarer Weg 
ist es, den TSC von der realen Takt- 
frequenz zu trennen. 


Rechner-Pfeifen 

Doch die Probleme müssen nicht 
immer gleich so gravierend sein. 
Ein Ärgernis, das viele Anwender 
quält, ist ein unerträgliches hoch- 
frequentes Pfeifen, das aus dem PC 
kommt, wenn er sich im Leerlauf 
befindet. Meist kommt das Pfei- 
fen von den Kondensatoren oder 
den Spannungswandlern auf dem 
Mainboard, seltener vom Netzteil 
und nicht immer betrifft dies nur 
die „Billigmainboards“, oft sind 
auch vermeintlich hochwertige 
Platinen dabei, die den Anwender 
mit diesem Pfeifkonzert nerven. Es 
bleibt dann dem Anwender über- 
lassen, ob er in solch einem Fall das 
Board tauschen lässt (mit der Wahr- 
scheinlichkeit, dass das Austausch- 
board das gleiche Problem wieder 
besitzt) oder lieber die Stromspar- 
funktionen deaktiviert. 


Stromsparfunktionen in 
Zukunft 
Das Thema Stromsparen im PC ist 
gerade erst am Anfang. Mit der Ein- 
führung der Multicore-Prozessoren 
gilt es als erste Herausforderung, 
die einzelnen Kerne bedarfsge- 
recht zu takten. So könnte ein Kern 
mit Volldampf ein MP3-File enko- 
dieren (single-threaded), während 
der andere im Schlafmodus nichts 
tut. Momentan werden entweder 
alle Kerne heruntergetaktet oder 
keiner. Mit dem Turion Ultra plant 
AMD zum ersten Mal eine Verbesse- 
rung in dieser Richtung. Doch mit 
dem Senken von Taktfrequenz und 
Spannung ist es noch nicht getan. 
Künftig sollen ganze Baugruppen 
bedarfsgerecht deaktiviert und wie- 
der reaktiviert werden können. Auf 
die schönen Prospektnamen dieser 
Features dürfen wir schon gespannt 
sein. E 
Roland Neumeier 
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Gewinnspiel 


Die Preise werden von 24U Media zur Verfügung gestellt. Diese Verlosung findet in Zusammenarbeit mit unseren 
Schwestermagazinen PC Games, PC Action und Windows Vista: Das Offizielle Magazin statt. 


Gewinnspielfrage 


Mögliche Antworten: 


PCGH 06A Pistole 

PCGH 06 B Gewehr 

PCGH 06 C Peitsche 
\ PCGH 06 D Fäuste 


und das 


KINAR EICH DES 
KRISTA LAM iA 


R 
2 


Flipper - Indiana Jones: 
The Pinball Adventure 


Mit diesem legendä- 

ren Flipper können 5 
Sie die Wartezeit bis ı ATS 
zum Kinostart des $ Y 
vierten Indiana-Jones- al j 


Films im Mai etwas 
überbrücken. Es wird A 


auch Trostpreise in NDR: pe 


Form von Peitschen 
und Hüten geben. 


HGADES z 


f, V "O 
RTE i 
KRISTANSCHÄDEL l- 


DEMNÄCHST IT HING 


u 


Die Antwort schicken Sie uns per SMS. Hängen Sie dafür an das Kennwort „PCGH 06 
den Buchstaben der Lösung und Ihre Adresse an. Ihre Antwort könnte dann folgender- 
maßen aussehen: „PCGH 06 A Adresse”. Schicken Sie die Lösung an: 

Deutschland: © Schweiz: © 

Österreich: © 


Preise pro SMS: Deutschland: € 0,49*, Schweiz: sfr 0,70, Österreich: € 0,50 
* Inkl. 0,12 EUR/SMS VF-D2-Transportanteil 


Nr 
N a Teilnahmeschluss ist der 04.06.2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich oder telefonisch. 
Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 


x 
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Sie können weiterhin einfach per 
Postkarte am Gewinnspiel teilnehmen. 


Schicken Sie diese an: 

PC Games Hardware 
„PCGH-Gewinnspiel 06" 
Dr.-Mack-Straße 77 
90762 Fürth 


Rubrik | Service 


Lesereinsendungen 


Wenn Sie Ihre Meinung zum Heft äußern wollen oder 

Probleme mit Ihrer Hard- und Software haben, schicken 
Sie uns doch einfach eine E-Mail! Sofern Sie wünschen, 
dass Ihre Einsendung anonym bleibt, kennzeichnen Sie 


Grafikkartenlänge 

Können Sie mir vielleicht die ge- 
naue Länge der Platine einer Ge- 
force 9800 GX2 sagen? Ich möchte 
nämlich wissen, ob die Karte in 
mein Gehäuse passt oder nicht. Im 
Internet steht mal 27 und mal 28 
Zentimeter. Dieser kleine Unter- 
schied entscheidet aber, ob ich mir 
die Karte kaufen werde. 

[Tobias Feigl, per E-Mail] 


Daniel Waadt: Die Geforce 9800 
GX2 gehört zu den längsten Desk- 
top-Grafikkarten. Wir haben eine 
Platinenlänge von exakt 26,9 Zen- 
timetern gemessen. Genauso lang 
ist übrigens die Geforce 9800 GTX. 
Deutlich kürzer ist da beispielswei- 
se die 8800 GTS/640 MiByte mit 
nur 23 Zentimetern. 


PCI-Express 2.0 

Ich möchte mir eine Grafikkarte 
kaufen und habe da die Nvidia Ge- 
force 9800 GTX ausgesucht. Eine 


Problem des Monats 


Frage brennt mir aber noch unter 
den Nägeln: Die Grafikkarten der 
neuesten Generation nutzen PCI- 
Express 2.0. Mein Asus-Mainboard 
P5K Deluxe unterstützt aber ledig- 
lich PCIE 1.0. Gibt es da Leistungs- 
verluste oder macht sich das erst 
mit Direct X 10 bemerkbar? 
[Anonym, per E-Mail] 


Carsten Spille: PCI-Express 2.0 ist 
prinzipiell abwärtskompatibel zu 
PCI-Express 1.1 - welches vermut- 
lich auch Ihr Mainboard unter- 
stützt. Leistungseinbußen haben 
Sie aktuell bei Einzelkarten nur im 
niedrigen einstelligen Prozentbe- 
reich zu befürchten, und das auch 
nur bei wenigen Programmen/ 
Spielen. DX10 und 64 Bit haben 
damit primär nichts zu tun, da es 
lediglich um die zu übertragende 
Datenmenge geht. Besonders in 
Spezialanwendungen lässt sich ein 
‚potenzieller Leistungsverlust nicht 
ausschließen. 


Daniel Milde: 

Ich will Videos bei LAN-Partys auf- 
nehmen - z. B. bei Counter-Strike 
1.6. Mit Fraps habe ich das schon 
versucht, allerdings nimmt der nur 
30 Sekunden auf. Ich möchte den 
Aufnahmevorgang nicht immer 
wieder neu starten müssen. Dann 
gibt es ja noch HLTV. Das funktio- 
niert auch ganz gut, nur weiß ich 
nicht, wie ich die „.dem“-Datei 
abspielen soll. Können Sie mir 
irgendwelche Tipps geben, wie 
ich am besten Videos in Spielen 
aufnehmen kann und wie ich das 
„.dem”-Format umwandle, sodass 
ich den Film mit dem VLC-Player 
anschauen kann? 


Daniel Waadt: 

Fraps zeichnet nur in der nicht 
registrierten Variante maximal 

30 Sekunden auf. Die Vollversion 
können Sie für 37 Dollar unter 
www. fraps.com erwerben, eine 
Limitierung gibt es dann nicht 
mehr. Eine Fraps-Alternative ist 
die Shareware Game Cam. Wenn 
Sie mit HLTV Videos aufzeichnen, 
handelt es sich dabei nur um Time- 
demos. Diese können Sie nicht 
mit einem Media-Player abspielen. 
Öffnen Sie einfach in Counter- 
Strike die Konsole und verwenden 
Sie den Befehl „playdemo video. 
dem“, um die Wiedergabe zu 
starten. 
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das bitte entsprechend. 


Bei Fragen wenden Sie sich bitte an: 


redaktion@pcgameshardware.de 


Die Redaktion behält es sich vor, Leserbriefe sinngemäß zu kürzen. 


Spinpoint-F1-Serie von 
Samsung mangelhaft? 

Seit drei Jahren beziehe ich nun 
Ihre Zeitschrift und wähnte mich 
immer gut beraten. Im Dezember 
2007 testeten Sie die Samsung Spin- 
point F1 HD103UJ als sehr gut und 
sie führt auch weiterhin im Ein- 
kaufsführer die Liste an. In der letz- 
ten Ausgabe wurde nun ein Test der 
F1 HD322HJ mit einem ebenfalls 
positiven Ergebnis abgedruckt. Ich 
versuchte daraufhin, diese Festplat- 
te zu erwerben. Folgende Informa- 
tionen konnte ich zur Fl-Serie von 
Samsung zusammentragen: Sie darf 
in Europa nicht mehr verkauft wer- 
den, da sie eine zu hohe Ausfallra- 
te hat, die bei ungefähr 31 Prozent 
liegt. Veröffentlichen Sie doch bitte 
nicht Testberichte zu Gegenständen 
mit einer guten Bewertung, welche 
vom Hersteller wegen Mängeln vor 
zwei Monaten vom Markt genom- 
men wurden! 

[Friedrich Hetzelt, per E-Mail] 


++ Nutzen Sie bei Fragen zum Thema Overclocking das Forum www.pcghx.de ++ 


Henner Schröder: Woher auch 
immer Sie diese Informationen ha- 
ben: Sie sind falsch. Die Spinpoint- 
F1-Serie von Samsung wurde nicht 
vom Markt genommen und darf 
auch weiterhin uneingeschränkt 
verkauft werden. Wegen der gerin- 
gen Platteranzahl werden die F1- 
Modelle auch nicht besonders heijs, 
ganz im Gegenteil; eine Ausfallrate 
von 31 Prozent ist fernab der Rea- 
lität. Natürlich kann es dennoch 
sein, dass die F1-Festplatten etwas 
häufiger ausfallen als andere. Prü- 
fen können wir das leider nicht. 
Dafür haben wir Samsung um eine 
Stellungnahme gebeten und diese 
Antwort erhalten: „Samsung ist 
kein Qualitätsproblem der FI-Se- 
rie bekannt. Die Ausfallrate der F1 
befindet sich unter der normalen 
Grenze. Die Kundenzufriedenheit 
mit der F1 ist nach wie vor über- 
durchschnittlich hoch, daher wun- 
dert uns diese Meldung sehr. Wenn 
uns Belege geliefert werden, die 


3] FRAPS” (©) beepa" 2007 I EI 3 


Folder to save movies in 


Video Capture Hotkey 


Po >) 


CATools\Fraps ) 


© 25{ps 
* Halfsizee © 30fps | 
C Ful-size C 50fps 
C 60fps 
© Detectbest soundinput r [2997 


C Use Windows input 


Sound Device 

Realtek HD Audio Input ) O No cursor 
Sound Input O No sync 
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Spielevideos lassen sich per Knopfdruck mit Fraps aufzeichnen. Nur mit der registrier- 
ten Version können Sie Videos mit einer Länge von mehr als 30 Sekunden aufnehmen. 
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diese Aussage unterstützen, sind 
wir durchaus bereit, das Problem 
gründlich zu erforschen. Anhand 
einer subjektiven Meinung oder 
eines unglücklichen Einzelfalls 
jedoch können wir keine konkre- 
ten Mafnahmen ergreifen.“ Bitte 
beachten Sie, dass sich Ausfallmel- 
dungen im Netz natürlich immer 
dann häufen, wenn ein bestimmtes 
Produkt besonders oft gekauft wird 
- und das ist bei der FI HD103UJ 
der Fall. 


Vista-Installations-CD mit 
Service Pack 1 

Ich besitze Windows Vista Home 
Premium und habe nun das lang 
ersehnte Service Pack 1 installiert. 
Da meine Home-Premium-Version 
kein SP1 enthält, würde ich gerne 
eine Kopie mit integriertem Service 
Pack 1 erstellen. Ist das möglich? 
[Joachim Bellm, per E-Mail] 


Henner Schröder: Laut Microsoft 
ist es bei Vista nicht mehr möglich, 
diese sogenannte „Slipstream-DVD“ 
mit integriertem Service Pack zu er- 
stellen, wie es noch bei XP der Fall 
war. Mit der aktuellen Beta-Version 
von Vlite (www.vlite.net) können 
Sie aber dennoch eine SPI-Instal- 
lations-DVD erstellen. Mittlerweile 
ist auch eine Vista-Version mit inte- 
griertem Service Pack 1 im Handel 
verfügbar. 


Onboard- und Desktop- 
Grafik kombinieren 

Ich besitze einen ziemlich veralteten 
Computer und habe vor Kurzem ge- 
lesen, dass der Onboard-Grafikchip 
und die Grafikkarte zusammenar- 
beiten können. Aber ich weils nicht, 
wie so etwas funktioniert. Können 
Sie mir da helfen? 

[Falk D., per E-Mail] 


Carsten Spille: Grafikkarte und 
integrierte Grafik (IGP) können 
auf zweierlei Weise zusammen- 
arbeiten. Entweder können beide 
unabhängig voneinander genutzt 
werden, um zusätzliche Displays 
anzuschließen. Dies steigert je- 
doch natürlich die Fps-Leistung 
in Spielen nicht. Auch funktio- 
niert diese Vorgehensweise nicht 
unter Windows Vista, wenn IGP 
und Grafikkarte nicht mit dem- 
selben Display-Treiber laufen, also 
mindestens vom selben Hersteller 
stammen. Was Sie vermutlich eher 
meinen, ist die Zusammenarbeit 
der beiden Grafikchips bei der 3D- 
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Beschleunigung. Diese Technik na- 
mens Hybrid-SLI bzw. -Crossfire ha- 
ben Nvidia und AMD angekündigt. 
Dafür benötigen Sie einen jeweils 
passenden, modernen Chipsatz 
mit integrierter Grafik sowie eine 
unterstützte Grafikkarte. Für das 
Tuning bestehender Rechner eig- 
net sich diese Technik jedoch nicht 
besonders, da nur recht aktuelle 
Komponenten unterstützt werden. 
Die Leistung von Chipsatz plus Gra- 
fikkarte erreicht im Verbund auch 
nur mit Mühe diejenige einer etwas 
teureren einzelnen Grafikkarte. 
Der eigentliche Vorteil dieser Tech- 
nologie wird eher sein, dass im 2D- 
Betrieb (ebenfalls nur unterstützte) 
leistungsfähige und -hungrige Gra- 
Jfikkarten abgeschaltet werden kön- 
nen und so der Rechner weniger 
elektrische Energie aufnimmt. 


Geforce-Treiber auch für 
ältere Karten? 

Ich wollte mal fragen, ob die neuen 
Treiber, die der Geforce 9600 GT 
zu neuen Leistungsregionen ver- 
holfen haben, auch für die Geforce 
8800 GT erscheinen werden? Die 
Performance-Steigerungen waren 
ja teilweise sehr beachtlich und ich 
würde meiner 8800 GT gerne auf 
die Sprünge helfen. 

[Malte Krause, per E-Mail] 


Raffael Vötter: Es ist nur eine 
Frage der Zeit, bis Nvidia die neue 
Treibersoftware auch für „ältere“ 
Grafikkarten freigibt. In der Tat 
beschleunigen die 174er-Treiber 
auch die 8800er-Serie (teils deut- 
lich). Wenn Sie etwa die Forceware 
174.XX mit Ihrer Geforce 8800 GT 
nutzen möchten, benötigen Sie eine 
modifizierte Inf-Datei, damit das 
Setup Ihre Karte erkennt und den 
Treiber installiert. 


SATA-Treiber 

In letzter Zeit habe ich öfters von 
SATA-Treibern gelesen. Bitte pa- 
cken Sie in Ihrer nächsten Ausgabe 
SATA-Treiber für Windows XP mit 
auf die DVD. 

[Anonym, per E-Mail] 


Henner Schröder: Treiber für den 
SATA-Controller sind in der Software 
für den Chipsatz enthalten, also 
zum Beispiel im Via-Hyperion- oder 
Nforce-Treiberpaket. Die aktuellen 
Versionen der wichtigsten Chipsatz- 
Treiber finden Sie auch auf unserer 
DVD. Nur zusätzliche SATA-Control- 
ler benötigen eigene Treiber. 


Service 


Leser- 
einsendungen 


Thema des Monats - Bleibt AMD in Dresden? 


Fabian Zero: 

In der Ausgabe 05/2008 habe ich 
gelesen, dass kommende 45-nm- 
CPUs aus dem Hause AMD in den 
beiden Fabriken in Dresden gefer- 
tigt werden sollen. Nun kommt 
aber der Knackpunkt: Heute habe 
ich in der Zeitung gelesen, dass 
AMD demnächst mehrere Stellen 
am Standort Dresden abbauen 
will. Natürlich mal wieder aus 
Kostengründen (siehe Nokia-Werk). 
Vielleicht löst AMD das Werk in 
Dresden auf und verlagert den 
Standort nach Rumänien. Vor allem 
finde ich es schade, dass immer 
mehr Firmen nur noch auf Profite 
aus sind. Intel spielt da als starke 
Konkurrenz bestimmt auch eine 
wichtige Rolle. Stellen abzubauen, 
obwohl wir in Deutschland zwar 
hoch bezahltes, aber dafür auch 
gut ausgebildetes Personal bieten 
können, finde ich noch schlimmer. 
Außerdem kostet es ja auch viel 
Geld und Zeit, ein neues Werk zu 
bauen. 


Christian Gögelein: 

In der Tat will AMD Stellen 
streichen, betroffen davon sind 
aller Voraussicht nach aber wohl 
„nur“ die peripheren Stellen - also 
Marketing, Vertrieb, PR etc. Ein 


Betriebsbedingte Kündigungen soll es im Werk in Dresden nicht geben (Bild: AMD). 


Chiphersteller, der bei R&D (sprich: 
Forschung und Entwicklung) spart, 
kann eigentlich gleich Konkurs 
anmelden. 


Bei der Standortwahl hat sich AMD 
nach eigenem Bekunden vor allem 
wegen der qualifizierten Mitarbei- 
ter für Dresden entschieden (und 
natürlich auch wegen der üppigen 
Subventionen). Die Höhe der 
Arbeitslöhne ist bei der Produktion 
eines Computerchips eine kaum 
zu reduzierende und zudem relativ 
unbedeutende Größe, hier werden 
ja Millionen oder gar Milliarden 
für Tools, Maschinen und Fabriken 
aufgewendet. Daher gehe ich 
davon aus, dass weiterhin Chips in 
Dresden entwickelt werden, da es 
ja auch - wie Sie selbst geschrie- 
ben haben - keine kurzfristige 
Alternative gibt. Der Bau einer 
neuen Fabrik dauert Jahre und 
kostet viel Geld; Geld, das AMD 
im Moment nicht hat. Daher geht 
es hier auch weniger um Profit, 
sondern schlicht ums Überleben. 
AMD plant zwar, eine neue Fabrik 
nahe New York („East Fishkill“) 

zu bauen. Diesbezüglich ist es 
allerdings still geworden und eine 
Fertigstellung vor dem Jahr 2010 
scheint unwahrscheinlich. 


es J TER » Systemsteuerung » System 


á Windows-Ediwon 
9 Yermuteeinstellungen 


} Computerzehutr 


G E 1 gen 
9 tiygeiterte Systemeimtellungen Service Packt 


System 
Klassifikation: 
Prozessor 
Arbeitsspeicher RAM]: 
Systemtyp‘ 


Windows Vista™ Ultimate 
Copyright © 2007 Microsoft Comporstion. Alle Rechte vorbehalten, 


v | ép || Suchen 


Basisinformationen über den Computer anzeigen 


FI Windows Leistungsindex: nicht hewertet 
ER win Leistungsindex : nieht hewert 


Inte) CoretTh)? CPU 
2,00 68 
32 Bit-Betriebssystem 


6600 @ 2.40GHr 240 GHr 


Einstellungen für Computernemen, Domäne und Aubeitigiuppe 


P f Computemame dan _vista-PC Bfinstellungen 
Siebe mich andern 
Volistèndiger danvista-PC 
Windeun Koddate Computemame 
Scherheitsgenter Computerheschreibung: 
Arbeitsgruppe WORKGROUP 


erst 
Im Gegensatz zu Windows XP veröffentlicht Microsoft bei Windows Vista keine 


Anleitung zur Erstellung von Vista-DVDs mit integriertem Service Pack 1. 
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= Grafikkarten rozessoren 
= E Spitzenleistung um 200 Euro: 8800 GTX und 8800 GTS (G92) aan) E Bei vielen Spielen lohnt sich ein Vierkern-Prozessor noch nicht. Anno 1701 
I Beste Leistung bis 130 Euro: HD 3870, 9600 GT und 8800 GT E Schnell und günstig: E6750, E8400, Q6600 und X2 6000+ 
E Für noch weniger Geld bleibt die Radeon X1950 Pro attraktiv. Anno 1701 E Cinebench: Punktzahl durch 100 geteilt (3,0 = 300 Punkte) Cinebench 9.5 
Drei Spiele, 1.280x1.024, 4x FSAA/8:1 AF Spiele in 1.024x768, kein FSAA und AF 
BESSER >| Fps lo 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 Preis BESSER » | Fps/Pkte.|g 10 20 30 40 5o (PREIS 
97 50 
Geforce 9800 GX2 Core 2 Extreme QX9770 
(2x 512 MiByte) T 55 430, Gens AMBE] 5 33 1.080,- 
Core 2 Extreme Qxa6so | 47 
a0; (3,0 GHz, 12 MiByte L2) T 31 770,- 
E 25 N 86 
Geforce 8800 Ultra Core 2 Duo E8400 
(768 MiByte) at 360,- (3,0 GHz, 6 MiByte L2) 31 190,- 
27: 10 
53 EEE zz GG, , zZ + 
Geforce 8800 GTS Core 2 Extreme QX6850 
(G92, 512 MiByte) 50 170,- (3,0 GHz, 8 MiByte L2) 28 760,- 
26 16 
E 78 A 
Geforce 8800 GTX Core 2 Duo E6850 
(768 Mibyte) 26 z AD: (3,0 GHz, 4 MiByte L2) 93 27 200,- 
N 77 A 4 
Radeon HD 3870 X2 Core 2 Extreme X6800 
(2x 512 MiByte) 14 A P30; (2,93 GHz, 4 MiByte L2) 7 28 800,- 
N 73 N 4 
Geforce 8800 GT Core 2 Duo E6750 
(512 Mibyte) 26 2 120: (2,66 GHz, 4 MiByte L2) FE] 28 130,- 
EEE 60 N 91 
Radeon HD 3870 Core 2 Extreme QX6700 
(512 Mibyte) 26 2 1202 (2,66 GHz, 8 MiByte L2) u 27 750,- 
E 56 — 
Geforce 8800 GTS Core 2 Duo E6700 
(G80, 640 MiByte) m 38 160,- (2,66 Ghz, 4 MiByte L2) m 26 250,- 
Radeon HD 2900 XT N; 5i m 
(512 MiByte) u 2 r 
55 ee 36 
Geforce 9600 GT Core 2 Duo E6550 
(512 Mißyte) 26 i moe (2,33 GHz, 4 MiByte L2) 72 a 120,- 
E er] [Es] 
Geforce 8800 GTS 38 > 110- Core 2 Quad Q6600 24 R 170,- 
(G80, 320 MiByte) 25 ; (2,4 GHz, 8 MiByte L2) 12 f 
E 53 A 2; 
Geforce 8800 GS 2 Core 2 Duo E6600 i 
(384 Mibyte) 26 2 a (2,4 GHz, 4 MiByte L2) 15 a 180, 
E] [E E] 
Radeon HD 3850 31 a 90,- Aon ha a2 B000 20 3 110, 
(256 Mißyte) 25 i (3,0 GHz, 2 MiByte L2) 9 i 
E 15 a 33 
Radeon X1950 XTX Phenom X4 9600 Black Editi- 
(512 MiByte) m W on (2,3 GHz, 2 MiByte L2) 11 u 160; 
E 42 
Radeon X1900 XT 
s ” MiByte) 25 N.I. 140,- 
24 
IE) EEE 30 
Radeon X1950 Pro Phenom X4 9500 
(256 Mißyte) B 30,- (2.2 GHz, 2 MiByte L2) m 20 140,- 
EN 30 30 
Geforce 8600 GTS Core 2 Duo E4500 
(256 MiByte) 18 3 70, (2,2 GHz, 2 MiByte L2) 7 20 9 
EE] (E) 
Radeon HD 2600 XT 13 i 55.- Core 2 Duo E6320 20 38 130,- 
(256 MiByte) 11 í (1,86 GHz, 4 MiByte L2) 6 : 
E] 
Geforce 7900 GT — F Athlon 64 X2 5000+ T 27 er 
(256 MiByte) 5 (2,6 GHz, 1 MiByte L2) i 
23 7 
Fe 
Geforce 7600 GT ——H 3 d Athlon 64 X2 4200+ 11 24 der 
(256 Mißyte) 13 ' (2,2 GHz, 1 MiByte L2) 6 í 
D) 
Geforce 8500 GT — A ids Athlon 64 3800+ T 21 je 
(256 MiByte) 7 i (2,4 GHz, 512 KiByte L2) 4 ! 
[E 
Radeon HD 2400 XT = 9 R Athlon 64 X2 3800+ T 20 i 
(256 MiByte) 5 € (2,0 GHz, 1 MiByte L2) 6 £ 
Settings: Core 2 Extreme QX6700, 2x 1.024 MiByte DDR2-800 (4-4-4-12) N. I. = nicht lieferbar Settings: Geforce 8800 GTX, 2x 1.024 MiByte DDR2-800 (4-4-4-12) 
Fazit: Grafikkarten Fazit: Prozessoren 
Schon ab 130 Euro bekommen Sie von AMD (Radeon HD 3870) und Nvidia (Geforce Intels Core-2-CPUs bieten die beste Leistung. AMDs X2 6000+ ist eine gute Wahl für 
8800 GT) viel Spieleleistung. 8800 Ultra und GTX sind preislich attraktive Auslaufmodelle Nicht-Übertakter. Sparsamen Tunern empfehlen wir den C2D E4500 und den X2 5000+. 
- Letztere bietet High-End-Leistung für 200 Euro. Sowohl die Geforce 9800 GX2 als auch Einen Singlecore-Prozessor sollten Sie nicht mehr kaufen. Eine Quadcore-CPU bekom- 
die HD 3870 X2 kranken an Mikrorucklern und Treiberproblemen. men Sie von AMD ab 140 Euro, sie bietet bei einigen Spielen Vorteile. 
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E - BE Inhalte auf der | Eine ausführliche Liste finden 
m Grafikkarten 9 _ HEFT-DVD | sie als Excel-Datei auf DVD. 
Fe AGP-Karten 
= Preis Grafikchip Speicher (MiByte) | Takt (Chip/RAM) |PS-ALUs/VS*** |Lautheit (2D/3D) |1.280x1.024, kein AA/AF* |1.280x1.024, 4x AA/8:1 AF* |Wertung 
= Sapphire Radeon HD 3850 AGP ca. € 130,- |Radeon HD 3850 512 DDR3 [1,1 ns] 669/829 MHz 320/320 1,0/1,0 Sone 65,1 Fps 48,6 Fps 2,81 (05/2008) 
Be} Tul Radeon HD 3850 AGP ca. € 130,- |Radeon HD 3850 512 DDR3 [1,1 ns] 669/829 MHz 320/320 2,4/2,4 Sone 65,1 Fps 48,6 Fps 2,84 (06/2008) 
z MSI NX7800 GS-TD256 ca. € 130,- | Geforce 7800 GS 256 DDR3 [1,4 ns] 375/600 MHz 32/6 1,1/2,9 Sone 21,9 Fps 16 Fps 3,39** (04/2006) 
PCl-Express-Karten 
Preis Grafikchip Speicher (MiByte) | Takt (Chip/RAM) |PS-ALUs/VS*** |Lautheit (2D/3D) |1.280x1.024, kein AA/AF* | 1.680x1.050, 4x AA/8:1 AF* |Wertung 
Zotac Geforce 9800 GX2 ca. € 420,- |Geforce 9800 GX2 |2x 512 DDR3 [1,0 ns] | 602/999 MHz 2x 128/2x 128  |0,9/3,9 Sone 90,5 Fps 81,1 Fps ,84 (06/2008) 
Asus EN9800GX2 TOP/G/2DI/IG/A |ca. €430,- | Geforce 9800 GX2 |2x 512 DDR3 [1,0 ns] |670/1.062 MHz [2x 128/2x 128 | 0,9/3,9 Sone 90,7 Fps 81,9 Fps ‚86 (06/2008) 
Zotac Geforce 9800 GTX AMP Edition| ca. € 250,- | Geforce 9800 GTX |512 DDR3 [0,8 ns 756/1.152 MHz |128/max. 128 0,4/1,9 Sone 91,3 Fps 74,2 Fps ‚s6 (06/2008) 
PNY Geforce 9800 GX2 ca.€420,- |Geforce 9800 GX2  |2x 512 DDR3 [1,0 ns] | 602/999 MHz 2x 128/2x 128 |0,9/3,9 Sone 90,5 Fps 81,1 Fps ‚88 (06/2008) 
Xfx Geforce 9800 GTX ca. € 290,- |Geforce 9800 GTX |512 DDR3 [0,8 ns 756/1.145 MHz |128/max. 128 0,4/1,9 Sone 91,3 Fps 73,8 Fps ‚89 (06/2008) 
MSI N9800GTX-T2D512-0C ca. € 250,- |Geforce 9800 GTX |512 DDR3 [0,8 ns 720/1.102 MHz \128/max. 128  |0,4/1,9 Sone 91,1 Fps 72,9 Fps ‚92 (06/2008) 
Asus EN8800GTX ca. € 230,- |Geforce 8800 GTX |768 DDR3 [1,1 ns 575/900 MHz 128/max. 128  |0,7/1,1 Sone 87,7 Fps 71,2 Fps ‚93** (01/2007) 
Preis. | Gainward 8800 GTS GS GLH ca. € 340,- |8800 GTS (G92) 1.024 DDR3 [1,0 ns] |730/1.050 MHz |128/max. 128  [0,5/3,5 Sone 87,5 Fps 71,1 Fps ,93 (04/2008) 
Leistungs- Leadtek WinFast PX8800 GTS/512 | ca. € 180,- |8800 GTS (G92) 512 DDR3 [1,0 ns 648/972 MHz 128/max. 128  |0,4/0,8 Sone 87,3 Fps 70,6 Fps ,98 (03/2008) 
Tipp Gainward Bliss 8800 GT PCX GS ca. € 200,- | Geforce 8800 G 1.024 DDR3 [1,0 ns] | 648/950 MHz 112/max. 112 0,4/1,8 Sone 87 Fps 65,1 Fps ‚98 (03/2008) 
Edel-Grafikkarten 8800 GT AC-S1 ca. € 240,- | Geforce 8800 G 512 DDR3 [1,0 ns 679/950 MHz 112/max. 112 0,5/0,5 Sone 86,8 Fps 62,6 Fps ‚99 (01/2008) 
Gainward Bliss 8800 GTS PCX ca. € 180,- |8800 GTS (G92) 512 DDR3 [1,0 ns 648/972 MHz 128/max. 128  |0,4/0,5 Sone 87,3 Fps 70,6 Fps 2,01 (02/2008) 
MSI NX8800GTS-T2D512E-OC ca. € 210,- |8800 GTS (G92) 512 DDR3 [1,0 ns 729/972 MHz 128/max. 128  |0,4/0,5 Sone 87,6 Fps 71 Fps 2,02 (02/2008) 
MSI NX8800GT-T2D512E-0C ca. € 150,- | Geforce 8800 G 512 DDR3 [1,0 ns 663/950 MHz 112/max. 112 |0,6/0,8 Sone 86,6 Fps 62,4 Fps 2,03 (01/2008) 
Gainward Bliss 8800 GT PCX ca. € 150,- | Geforce 8800 G 512 DDR3 [1,0 ns 602/900 MHz 112/max. 112 0,6/0,8 Sone 86,4 Fps 64,7 Fps 2,06 (01/2008) 
Asus EN8800GT ca. € 150,- | Geforce 8800 G 512 DDR3 [1,0 ns 602/900 MHz 112/max. 112 |0,6/0,8 Sone 86,4 Fps 64,7 Fps 2,07 (01/2008) 
Sapphire HD 3870 X2 Atomic ca. € 490,- | Radeon HD 3870 X2 |2x 512 DDR3 [1,0 ns] |860/931 MHz 2x 320/2x320 | 1,7/1,7 Sone 87,9 Fps 65,5 Fps 2,10 (06/2008) 
Gainward Bliss 9600 GT GS ca. € 130,- | Geforce 9600 G 512 DDR3 [1,1 ns 700/1.000 MHz |64/max. 64 0,6/0,6 Sone 80,1 Fps 60,3 Fps 2,12 (04/2008) 
Zotac Geforce 9600 GT AMP Edition |ca. € 130,- | Geforce 9600 G 512 DDR3 [1,1 ns 725/1.000 MHz |64/max. 64 0,5/1,2 Sone 80,1 Fps 61,1 Fps 2,26 (04/2008) 
Leadtek Winfast PX9600 GT ca. € 120,- | Geforce 9600 G 512 DDR3 [1,1 ns 650/900 MHz 64/max. 64 0,5/1,2 Sone 79,6 Fps 59,8 Fps 2,26 (04/2008) 
Asus EN8800GTS ca. € 280,- |8800 GTS (G80) 640 DDR3 [1,2 ns 513/792 MHz 96/max. 96 0,6/0,7 Sone 81,1 Fps 52,4 Fps 2,27** (01/2007) 
MSI R3870X2-T2D1G-OC ca. € 330,- |Radeon HD 3870 X2 |2x 512 DDR3 [1,0 ns] | 860/901 MHz 2x 320/2x 320  |0,3/4,5 Sone 87,5 Fps 65,1 Fps 2,28 (04/2008) 
Sapphire HD 3870 X2 ca. €300,- |Radeon HD 3870 X2 |2x 512 DDR3 [1,0 ns] | 825/901 MHz 2x 320/2x 320  |0,3/4,5 Sone 87,1 Fps 64,5 Fps 2,29 (04/2008) 
Gecube GC-XHD3870XTG4-E3 ca. € 160,- |Radeon HD 3870 512 DDR4 [0,8 ns 797/1.197 MHz (320/320 0,3/4,0 Sone 72,1 Fps 50,7 Fps 2,54 (03/2008) 
MSI RX3870-T2D512E-OC ca. € 150,- |Radeon HD 3870 512 DDR4 [0,8 ns 800/1.126 MHz 1320/320 0,5/0,5 Sone 71,6 Fps 50,8 Fps 2,57 (01/2008) 
Sapphire HD 3870 ca. € 170,- | Radeon HD 3870 512 DDR4 [0,8 ns 77711.126 MHz [320/320 0,5/0,5 Sone 71,1 Fps 50,3 Fps 2,58 (01/2008) 
Tul Powercolor HD 3870 ca. € 160,- | Radeon HD 3870 512 DDR4 [0,8 ns 796/1.170 MHz [320/320 2,4/2,4 Sone 71,1 Fps 50,3 Fps 2,59 (02/2008) 
Sapphire HD 3850 Ultimate ca. € 130,- | Radeon HD 3850 512 DDR3 [1,1 ns 669/828 MHz 320/320 Passiv 66,6 Fps 36,5 Fps 2,62 (02/2008) 
Gecube Radeon HD 3850 X-Turbo III | ca. € 120,- | Radeon HD 3850 512 DDR3 [1,1 ns 700/850 MHz 320/320 0,6/0,6 Sone 67,5 Fps 37,4 Fps 2,78 (01/2008) 
Sapphire HD 3850 ca. € 110,- | Radeon HD 3850 512 DDR3 [1,1 ns 669/829 MHz 320/320 0,4/0,4 Sone 66,6 Fps 36,5 Fps 2,83 (01/2008) 
Tul Powercolor HD 3850 ca. € 110,- | Radeon HD 3850 512 DDR3 [1,0 ns 716/900 MHz 320/320 2,4/2,4 Sone 67,8 Fps 37,7 Fps 2,87 (01/2008) 
MSI NX8600GTS Diamond Plus ca. € 120,- |Geforce 8600 GTS |256 DDR3 [1,0 ns 675/1.008MHz 132/max. 32 0-3,6 Sone (man.) |41,4 Fps 22,4 Fps 3,24** (11/2007) 
MSI NX8600GTS-T2D256EZ-HD ca. €90,- | Geforce 8600 GTS |256 DDR3 [1,0 ns 675/1.008 MHz |32/max. 32 Passiv 41,4 Fps 22,4 Fps 3,39** (06/2007) 
Gainward Bliss 8600 GTS PCXGS |ca. €120,- | Geforce 8600 GTS |256 DDR3 [1,0 ns 725/1.100 MHz |32/max. 32 1,1/1,1 Sone 42,3 Fps 23,8 Fps 3,45** (06/2007) 
MSI NX8600GT-T2D256EZ ca. €70,- | Geforce 8600 GT 256 DDR3 [1,4 ns 540/700 MHz 32/max. 32 Passiv 32,8 Fps 17,6 Fps 3,51** (07/2007) 
Club 3D CGAX-XT266 ca. €80,- |Radeon HD 2600 XT |256 DDR4 [0,9 ns 800/1.100 MHz 1120/24 0,4/0,6 Sone 38,8 Fps 19,8 Fps 3,51** (09/2007) 
Sapphire HD 2600 XT ca. € 100,- |Radeon HD 2600 XT |256 DDR4 [0,9 ns 800/1.100 MHz 1120/24 0,4/0,6 Sone 38,8 Fps 19,8 Fps 3,52** (09/2007) 
Asus EAX1950PRO/HTDP/256M/A |ca.€ 110,- |Radeon X1950 Pro |256 DDR3 [1,4 ns 581/702 MHz 36/8 0,2/0,2 Sone 37,9 Fps 20,1 Fps 3,55** (01/2007) 
Gigabyte GV-RX26T256H ca.€70,- |Radeon HD 2600 XT |256 DDR3 [1,3 ns 800/800 MHz 120/24 Passiv 37,5 Fps 18,4 Fps 3,56** (09/2007) 
Xfx Geforce 8600 GT 620M XXX ca.€ 70,- | Geforce 8600 GT 256 DDR3 [1,4 ns 620/800 MHz 32/max. 32 2,3/2,3 Sone 34,2 Fps 19,2 Fps 3,73** (06/2007) 
Gigabyte GV-NX85T256H ca.€50,- | Geforce 8500 GT 256 DDR2 [2,5 ns 500/400 MHz 16/max. 16 Passiv 14,5 Fps 8,7 Fps 3,96** (07/2007) 
Asus EN8500GT Silent/HTD ca.€55,- | Geforce 8500 GT 256 DDR2 [2,5 ns 459/400 MHz 16/max. 16 Passiv 14,2 Fps 8,4 Fps 3,97** (07/2007) 
MSI NX8500GT-TD256E ca.€65,- | Geforce 8500 GT 256 DDR2 [2,5 ns 459/400 MHz 16/max. 16 1,4/1,4 Sone 14,2 Fps 8,4 Fps 4,08** (06/2007) 
* Durchschnittswert aus Crysis und Unreal Tournament 3 ** Abgewertet *** Die Anzahl der Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader-Einheiten ist wesentlich für die Leistung einer Grafikkarte verantwortlich. 


Hinweis: Wir listen von neuen Chipsätzen nur die besten Modelle in der Testtabelle auf. Damit schaffen wir Platz für günstigere Grafikkarten. 


VGA-Kühler 


Preis Hersteller/Anbieter (u. a.) | Lüfter Lautheit GPU-Temperatur (3D) Ideal für ... Wertung 

Preis- | Thermalright HR-03 GT + Papst |ca. € 55,- www.pc-cooling.de Papst 3412N/2GLLE | 0,3 Sone* 57 Grad Celsius (Geforce 8800 GTS/512) | GF 8800 GT/GTS (G92) und Radeon HD 3870** ‚72. (06/2008) 
Leistungs-P Aero Cool Double Power ca. € 25,- www.caseking.de a (75 mm) 0,1 Sone* 81 Grad Celsius (Geforce 8800 GTS/512) | GF-8800-Serie und Radeon HD 3850/3870** ‚76 (06/2008) 
TiPP | Zalman VF900-Cu LED ca. € 25,- www.zalman.co.kr a (75 mm) 0,2 Sone* 63 Grad Celsius (Radeon X1950 Pro) GF7/8- und Radeon-Serie** 1,80 (11/2007) 
Zalman VF1000 LED ca. € 35,- www.zalman.co.kr a (75 mm) 0,2 Sone* 63 Grad Celsius (Radeon X1950 Pro) GF7/8- und Radeon-Serie** 1,82 (11/2007) 
Silenx Ixtrema GPU Cooler Cu ca. € 25,- www.silenx.com a (75 mm) 0,2 Sone* 82 Grad Celsius (Radeon X1900 XT) GF6/7- und Radeon-Serie** ‚82 (04/2007) 
AC Accelero S1 + Turbo Module | ca. € 20,- www.arctic-cooling.com a (75 mm) 0,6 Sone* 46 Grad Celsius (Radeon X1950 Pro) GF6/7- und Radeon X1XXX** ‚85 (11/2007) 
Coolermaster Cool Viva Pro ca. € 25,- www.coolermaster.com a (75 mm) 1,8 Sone* 52 Grad Celsius (Radeon X1950 Pro) GF7/8- und Radeon-Serie** 1,85 (11/2007) 
Zerotherm VGA Cooler GX815 | ca. € 30,- www.xenmicro.com a (70 mm) 2,6 Sone 54 Grad Celsius (Radeon X1950 Pro) GF7/8- und Radeon-Serie** 1,87 (11/2007) 
Zalman VF700-Cu LED ca. € 20,- www.zalman.co.kr a (75 mm) 0,5 Sone* 68 Grad Celsius (Geforce 6800 GT) GF6/7- und Radeon-Serie** ‚87 (12/2005) 
Thermaltake Duorb ca. € 30,- www.tt-germany.com a (2x 75 mm) 2,4 Sone* 55 Grad Celsius (Geforce 8800 GTS/512) | GF 9800 GTX und Radeon HD 3850/3870** ‚88 (06/2008) 
Revoltec Graphic Freezer Pro ca. € 15,- www.revoltec.de a (75 mm) 0,9 Sone* 78 Grad Celsius (Radeon X1900 XT) GF6/7- und Radeon-Serie** 1,92 (04/2007) 
Xigmatek Battle-Axe (VD964) ca. € 40,- www. caseking.de a (2x 85 mm) 3,0 Sone* 49 Grad Celsius (Geforce 8800 GTS/512) | GF 9800 GTX und Radeon HD 3850/3870** ‚93 (06/2008) 
Zerotherm Hurricane HC92 Cu | ca. € 25,- www.zerotherm.at a (85 mm) 0,9 Sone* 61 Grad Celsius (Geforce 8800 GTS/512) | GF-9800-Serie und Radeon HD 3850/3870** ‚93 (06/2008) 
Arctic Cooling Accelero X1 ca. € 10,- www.arctic-cooling.de a (60 mm) 0,8 Sone* 60 Grad Celsius (Geforce 7800 GT) 6800- und 7800-Serie** ‚95 (03/2006) 
Sytrin Ku Formula VF1 Plus ca. € 25,- www.alternate.de a (80 mm) 0,5 Sone* 53 Grad Celsius (Geforce 7900 GT) GF6- und Radeon-Serie** ‚96 (07/2006) 

* Lüfterdrehzahl im Auslieferungszustand gemessen; bei mitgelieferter Lüftersteuerung niedrigste Stufe gewählt ** Ausnahmen möglich (u. a. 8800 GTX/Ultra) 
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Athlon 64 (zwei Kerne, Auswahl) 
Sockel 939 
CPU Preis Kerntakt Referenz-Takt |Multiplik. |L2-Cache Spannung TDP CPUID Rev. PN Virt. |RAM-Interface Kern Prozess 
Athlon 64 X2 4200+ N.I. 2.200 MHz 200 MHz 1 2x 512 KiByte ‚30 bis 1,35V 189 Watt F32 E6 cD x Zweikanal-DDR1 Toledo 90 nm SO 
Athlon 64 X2 4400+ N.I. 2.200 MHz 200 MHz 1 2x 1.024 KiByte |1,30 bis 1,35 V 110Watt |F32 E6 CD x Zweikanal-DDR 1 Toledo 90 nm SO 
Sockel AM2 
CPU Preis Kerntakt Referenz-Takt |Multiplik. |L2-Cache Spannung TDP CPUID Rev. PN Virt. |RAM-Interface Kern Prozess 
Athlon X2 BE-2350 ca.€55,- [2.100 MHz 200 MHz 0,5 2x 512 KiByte ‚10 bis 1,20 V 45 Watt N. b. G1 DD v Zweikanal-DDR2 Brisbane 65 nm SO 
Athlon 64 X2 4000+ ca.€40,- 12.100 MHz 200 MHz 0,5 2 x 512 KiByte ‚25 bis 1,35 V 65 Watt N.b. G1 DD Y Zweikanal-DDR2 Brisbane 65 nm SO 
Athlon 64 X2 4400+ ca.€45,- 12.300 MHz 200 MHz 1,5 2 x 512 KiByte ‚25 bis 1,35 V 65 Watt N. b. G1 DD v Zweikanal-DDR2 Brisbane 65 nm SO 
Athlon 64 X2 4800+ ca.€55,- [2.500 MHz 200 MHz 2,5 2x 512 KiByte ‚25 bis 1,35 V 65 Watt N. b. G1 DD v Zweikanal-DDR2 Brisbane 65 nm SO 
Preis Athlon 64 X2 5200+ ca. €75,- [2.600 MHz 200 MHz 3 2x 1.024 KiByte |1,20 bis 1,25 V 65 Watt N. b. F3 az Y Zweikanal-DDR2 Windsor 90 nm SO 
Leistungs-»} Athlon 64 X2 5600+ ca. €75,- 12.800 MHz 200 MHz 4 2x 1.024 KiByte |1,30 bis 1,35 V 89 Watt N. b. F2 cs Y Zweikanal-DDR2 Windsor 90 nm SO 
Tipp | Athlon 64 X2 6000+ ca. €95,- 13.000 MHz 200 MHz 5 2x 1.024 KiByte |1,30 bis 1,35 V 125 Watt |N. b. F2 cS v Zweikanal-DDR2 Windsor 90 nm SO 
Athlon 64 X2 6400+ ca. € 140,- [3.200 MHz 200 MHz 6 2x 1.024 KiByte |1,35 bis 1,40 V 125 Watt IN. b. F3 az Y Zweikanal-DDR2 Windsor 90 nm SO 
Phenom (drei Kerne, Auswahl) 
Sockel AM2+ 
CPU Preis Kerntakt Referenz-Takt |Multiplik. | L2-Cache Spannung TDP/ACP | CPUID Rev. PN Virt. | RAM-Interface Kern Prozess 
Phenom X3 8400 N.I. 2.100 MHz 200 MHz (x9) 110,5 3x512 KiByte | 1,10 bis 1,25 V 95 Watt N. b. B2 GD v Zweikanal-DDR2 Toliman 65 nm SOI 
Phenom X3 8600 N.I. 2.300 MHz 200 MHz (x9) 111,5 3x512 KiByte | 1,10 bis 1,25 V 95 Watt N. b. B2 GD v Zweikanal-DDR2 Toliman 65 nm SOI 
Phenom X3 8750 N.I. 2.400 MHz 200 MHz (x9) |12 3x512 KiByte | 1,10 bis 1,25 V 95 Watt N. b. B3 N. b. v Zweikanal-DDR2 Toliman 65 nm SOI 
Phenom (vier Kerne, Auswahl) 
Sockel AM2+ 
CPU Preis Kerntakt Referenz-Takt |Multiplik. | L2-Cache Spannung TDP/ACP | CPUID Rev. PN Virt. | RAM-Interface Kern Prozess 
Preis! Phenom X4 9100e N. I. 1.800 MHz 200 MHz (x8) 19 4x512 KiByte | 1,10 bis 1,15 V 65 Watt N. b. B2 GD Y Zweikanal-DDR2 Agena 65 nm SOI 
Leistungs- Phenom X4 9500 ca. € 140,- |2.200 MHz 200 MHz (x9) |11 4x512 KiByte | 1,10 bis 1,35 V 95 Watt N. b. B2 GD v Zweikanal-DDR2 Agena 65 nm SOI 
Tipp | Phenom X4 9550 ca. € 150,- 12.200 MHz 200 MHz (x8) |11 4x512 KiByte | 1,10 bis 1,25 V 95 Watt N. b. B3 GH v Zweikanal-DDR2 Agena 65 nm SOI 
Phenom X4 9600 ca. € 165,- 12.300 MHz 200 MHz (x9) 111,5 4x512 KiByte | 1,10 bis 1,35 V 95 Watt N. b. B2 GD v Zweikanal-DDR2 Agena 65 nm SOI 
Phenom X4 9650 ca. € 170,- |2.300 MHz 200 MHz (x8) 111,5 4x512 KiByte | 1,10 bis 1,25 V 95 Watt N. b. B3 GH Y Zweikanal-DDR2 Agena 65 nm SOI 
Phenom X4 9750 ca. € 170,- |2.400 MHz 200 MHz (x10) |12 4x512 KiByte | 1,20 bis 1,30 V 125 Watt N. b. B3 GH v Zweikanal-DDR2 Agena 65 nm SOI 
Phenom X4 9850 ca. € 190,- 12.500 MHz 200 MHz (x10) \12,5 4x512 KiByte | 1,20 bis 1,30 V 125 Watt N. b. B3 GH v Zweikanal-DDR2 Agena 65 nm SOI 
Core 2 Duo (zwei Kerne, Auswahl) 
Sockel 775 
CPU Preis Kerne |Kerntakt FSB-Takt Multiplik. |L2-Cache Modell-Nr. | Spannung TDP CPUID |Rev. |Sspec |Virt. | RAM-Inter. |Kern Prozess 
Pentium E2160 ca.€55,- |2 1.800 MHz |200 MHz 9 1.024 KiByte 06 1,162 bis 1,312V [65 Watt | 6F2 L2 SLA3) |X x Conroe 65 nm SS 
Pentium E2180 ca.€60,- |2 2.000 MHz [200 MHz 10 1.024 KiByte 06 1,162 bis 1,312 V [65 Watt  |6FD MO  |SLA8Y |X x Conroe 65 nm SS 
Core 2 Duo E4300 ca.€90,- |2 1.800 MHz [|200 MHz 9 2.048 KiByte 06 0,850 bis 1,3525 [65 Watt |F62 L2 SL9TB |X x Allendale |65 nm SS 
Core 2 Duo E4400 ca. € 105,- |2 2.000 MHz |200 MHz 10 2.048 KiByte 06 0,850 bis 1,3525V [65 Watt | F62 L2 SLA3F |X x Allendale |65 nm SS 
Core 2 Duo E6320 ca. €120,- |2 1.867 MHz |266 MHz 1 4.096 KiByte 06 0,850 bis 1,3525 |65 Watt |6F6 B2 SLA4U |v x Conroe 65 nm SS 
Core 2 Duo E6400 ca. € 155,- |2 2.133 MHz [|266 MHz 8 2.048 KiByte 06 0,850 bis 1,3525V |65Watt | 6F6 B2 SL9S9 |v x Allendale |65 nm SS 
Core 2 Duo E6420 N.I. 2 2.133 MHz |266 MHz 8 4.096 KiByte 06 0,850 bis 1,3525V |65Watt | 6F6 B2 SLAAT |v x Allendale |65 nm SS 
Core 2 Duo E6550 ca. € 120,- |2 2.333 MHz [333 MHz 7 4.096 KiByte 06 0,850 bis 1,5 V 65Watt | 6FB GO |SIXK |v x Conroe 65 nm SS 
Core 2 Duo E6600 ca. € 180,- |2 2.400 MHz |266 MHz 9 4.096 KiByte 06 0,850 bis 1,3525 V |65Watt | 6F6 B2 SL9S8 |v x Conroe 65 nm SS 
Core 2 Duo E6700 ca. € 230,- |2 2.667 MHz |266 MHz 10 4.096 KiByte 06 0,850 bis 1,3525 V |65Watt | 6F6 B2 SL9S7 |v x Conroe 65 nm SS 
Core 2 Duo E6750 ca. € 130,- |2 2.667 MHz [333 MHz 8 4.096 KiByte 06 0,850 bis 1,5 V 65 Watt |6FB GO  |SLAYV |v x Conroe 65 nm SS 
Core 2 Duo E6850 ca.€210,- |2 3.000 MHz [333 MHz 4.096 KiByte 06 0,850 bis 1,5 V 65Watt | 6FB GO  |SLAYU |v x Conroe 65 nm SS 
Preis- Core 2 Duo E8200 ca. € 140,- |2 2.667 MHz [333 MHz 8 6.144 KiByte 06 0,850 bis 1,3625 V |65Watt |676 CO [SLAPP |v x Wolfdale |45 nm SS hk 
Leistungs-»> Core 2 Duo E8400 ca. € 160,- |2 3.000 MHz [333 MHz 9 6.144 KiByte 06 0,850 bis 1,3625V |65Watt |676 cCOo  |SLAPL |v x Wolfdale |45 nm SS hk 
Tipp | Core 2 Duo E8500 ca. €220,- |2 3.133 MHz [333 MHz 95 6.144 KiByte 06 0,850 bis 1,3625V [65 Watt |676 CO  |SLAPK |v x Wolfdale |45 nm SS hk 
Core 2 Quad/Extreme (vier Kerne) 
Sockel 775 
CPU Preis Kerne |Kerntakt FSB-Takt Multiplik. |L2-Cache Modell-Nr. | Spannung TDP CPUID |Rev. |Sspec |Virt. | RAM-Inter. |Kern Prozess 
Core 2 Quad 06600 ca.€ 170,- |4 2.400 MHz |266 MHz 9 2 x 4.096 KiByte | 05 1,1 bis 1,372 V 105 Wa 6F7 B3 SL9IUM |v x Kentsfield |65 nm SS 
Core 2 Quad 06700 ca.€220,- |4 2.667 MHz |266 MHz 10 2x 4.096 KiByte | 05A 1,1 bis 1,372 V 95Watt | 6FB GO  |SLACQ |v x Kentsfield |65 nm SS 
Core 2 Extreme 0X6700 |ca.€690,- |4 2.667 MHz |266 MHz 10 2x 4.096 KiByte | 05 1,1 bis 1,372 V 130 Wa 6F7 B3 SLIUL |v x Kentsfield | 65 nm SS 
Core 2 Extreme QX6800 |ca. €810,- |4 2.933 MHz |266 MHz 11 2x 4.096 KiByte | 05 1,1 bis 1,372 V 130 Wa 6F7 B3 SLIUK |v x Kentsfield |65 nm SS 
Preis- Core 2 Extreme 0X6850 |ca. €770,- |4 3.000 MHz [333 MHz 9 2x 4.096 KiByte | 05 1,1 bis 1,372 V 130 Wa 6FB GO  |SLAFN |v x Kentsfield |65 nm SS 
Leistungs-D Core 2 Quad 09300 ca. €220,- |4 2.500 MHz [333 MHz 7,5 2 x 3.072 KiByte N.b. N. b. N. b. N. b. |SLAMX |v x Yorkfield |45 nm SS hk 
Tipp | Core 2 Quad 09450 ca.€270,- |4 2.667 MHz [333 MHz 8 2x 6.144 KiByte | N. b. N. b. N. b. N. b. N.b. [SLAN6 |v x Yorkfield |45 nm SS hk 
Core 2 Quad 09550 ca.€440,- |4 2.833 MHz |333 MHz 8,5 2x 6.144 KiByte | N. b. N.b. N. b. N. b. N.b. |SLAN4 |V x Yorkfield |45 nm SS hk 
Core 2 Extreme QX9650 |ca. €770,- |4 3.000 MHz [333 MHz 9 2x6.144 KiByte | 05 0,85 bis 1,3625V [130 Wa 676 co  |SLAN3 |v x Yorkfield |45 nm SS hk 
Core 2 Extreme QX9770 | ca. € 1.120,- | 4 3.200 MHz [|400 MHz 8 2 x6.144 KiByte | 05B 0,85 bis 1,3625V |136 Wa 677 C1 SLAWM |v x Yorkfield |45 nm SS hk 
NEU: Alle Preise gelten für die jeweils günstigere Variante (mit bzw. ohne Kühler)! - Abkürzungen: Virt.: Virtualisierung — N. b.: Nicht bekannt — N. l.: Nicht lieferbar — SS: Strained Silicon — SOI: Silicon on Insulator — PN: Part Number 
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is Sockel 775 - Core 2 Duo, Core 2 Extreme, Core 2 Quad, Pentium, Celeron 
il Preis Chipsatz BIOS/Platine AGP | PCI |PCI-E (PCI-E 2.0) | LAN Sonstige Ausstattung Overcl. Kühlung |RAM-Kompa. | Stabilität |Wertung 
= Asus Striker 2 Extreme ca. € 290,- | 790i Ultra SLI |0402/1.02G - 21x16 (3), x1 (2), 2.0 | 2x 1.000 MBit/s | 6x SATA, 2x Firew., Wakü-Anschl.| 1,50 Heatpipe | Bestanden estanden | 1,36 (05/2008) 
$a Gigabyte EP35-DS4 ca. € 120,- | P35 2/2.1 - 2 1x16 (2), x1 (3) x 1.000 MBit/s | 8x SATA, 2x Firewire, Dual-BIOS | 1,50 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,40 (03/2008) 
el Gigabyte X38-DS5 ca. € 170,- | X38 2/1.0 - 21x16 (2), x1 (3), 2.0 | 1x 1.000 MBit/s | 8x SATA, 2x Firewire, Dual-BIOS | 1,50 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,41 (12/2007) 
E Gigabyte P35-DS4 ca.€ 120,- |P35 411.0 - 2 1x16.(2),x1(3) x 1.000 MBit/s | 8x SATA, 1x Firewire, Dual-BIOS | 1,50 Heatpipe | Bestanden estanden | 1,42 (09/2007) 
Gigabyte P35-DS3P ca. €110,- | P35 411.0 2 1x16 (2), x1 (3) x 1.000 MBit/s | 8x SATA, 1x Firewire, Dual-BIOS | 1,50 Heatpipe | Bestanden estanden |1,43 (07/2007) 
Asus P5E3 Del. Wifi-AP @n | ca. € 200,- | X38 0402/1.03G - 2 1x16 (3), x1 (2), 2.0 | 2x 1.000 MBit/s | 6x SATA, 2x Firew., Express Gate | 1,25 Heatpipe | Bestanden estanden |1,44 (12/2007) 
f s EVGA Nforce 790i Ultra SLI | ca. € 290,- | 790i Ultra SLI | P03R2/180 - 2 [x16 (3), x1 (2), 2.0 | 2x 1.000 MBit/s | 7x SATA, 2x Firewire, Diag.-LEDs | 1,50 0-3,9 Sone | Bestanden Bestanden |1,45 (05/2008) 
reistan | | Asus PSW DH Deluxe ca. € 130,- [975X 0701/1.02G - [3 [x16(2},x1 (2) [2x 1.000 MBit/s | 7x SATA, 2x Firew., Wifi, Fernb. | 2,00 Heatpipe | Bestanden estanden 11,46 (09/2006) 
Gigabyte P35C-DS3R ca. €95,- |P35 2/1.1 - 31x16 (1),x1 (3) x 1.000 MBit/s | 8x SATA, DDR2 und DDR3 ,50 assiv Bestanden estanden 11,47 (08/2007) 
Asus Striker 2 Formula ca. € 200,- | Nforce 780i SLI | 0902/1.03G - 2 1x16 (3), x1 (2), 2.0 | 2x 1.000 MBit/s | 6x SATA, 1x Firew., LCD, Spiel 1,50 Heatpipe |Kein MDT (800) | Bestanden |1,48 (03/2008) 
Gigabyte G33-DS3R ca.€80,- |633 2/1.0 - 31x16. (1), x1 (3) x 1.000 MBit/s | 8x SATA, GMA 3100 (Grafik) 1,50 assiv Bestanden Bestanden 11,48 (08/2007) 
MSI X48 Platinum ca. € 200,- 1X48 2.184/1.0 - 1 |x16 (4), x1 (2), 2.0 | 2x 1.000 MBit/s | 6x SATA, 2x Firewire, Diag.-LEDs | 1,50 Heatpipe |Bestanden estanden 11,48 (05/2008) 
Abit IX38 Quad GT ca. € 140,- 1X38 1.2/1.0 - 2 [x16 (3), x1 (1), 2.0 | 1x 1.000 MBit/s | 6x SATA, 1x Firew., Diag.-LEDs [2,00 Heatpipe | Bestanden estanden | 1,51 (01/2008) 
Asus P5K Pro ca.€90,- |P35 0404/1.02G - 21x16 (2),x1(2) x 1.000 MBit/s | 6x SATA, 1x Firewire 1,50 assiv Bestanden Bestanden 11,51 (02/2008) 
Abit AB9 Quad GT ca.€80,- |P965 1.0/1.00 - 21x16 (2),x1 (2) x 1.000 MBit/s | 8x SATA, 3x Firew., Diag.-LEDs | 1,50 assiv Bestanden Bestanden 11,52 (05/2007) 
Asus P5B Prem. Vista Ed. |ca.€ 110,- | P965 0303/1.01G - 31x16 (2),x1(1) 2x 1.000 MBit/s | 8x SATA, 2x Firew., Screen Duo | 1,50 Heatpipe |Bestanden estanden 11,52 (04/2007) 
Asus P5K3 Deluxe Wifi ca. € 120,- |P35 0405/1.01G - 31x16 (2), x1 (2) 2x 1.000 MBit/s | 8x SATA, 2x Firewire, Wifi 2,00 Heatpipe |Bestanden estanden 11,53 (07/2007) 
Gigabyte P35-DS3 ca.€75,- |P35 F4/1.0 - 31x16. (1), x1 (3) x 1.000 MBit/s | 6x SATA 1,50 assiv Bestanden Bestanden 11,53 (10/2007) 
Abit IN9 32X-Max Wi-Fi | ca. € 160,- | Nforce 680i SLI | 1.1/1.00 - 2 1x16 (3), x1 (2) 2x 1.000 MBit/s | 8x SATA, 2x Firew., WLAN-Karte | 2,00 Heatpipe |Kein MDT (800) | Bestanden |1,54 (03/2007) 
Abit IP35 Pro ca. € 110,- | P35 1.1/1.00 - 31x16 (2), x1 (1) 2x 1.000 MBit/s | 6x SATA, 2x Firew., Diag.-LEDs RE Heatpipe | Bestanden estanden | 1,54 (10/2007) 
MSI P35 Platinum ca. €110,- | P35 1.0/1.0 - 2 1x16 (2), x1 (2) x 1.000 MBit/s | 7x SATA, 2x Firew., Diag.-LEDs | 1,50 Heatpipe | Bestanden estanden | 1,55 (07/2007) 
Asus P5KC ca.€90,- |P35 1.03G/0701 - 31x16 (2),x1 (1) x 1.000 MBit/s | 5x SATA, DDR2- und DDR3 1,50 Heatpipe |Bestanden Bestanden 11,58 (10/2007) 
MSI P7N SLI Platinum ca. € 100,- | Nforce 750i SLI | 1.08J/1.0 - 21x16 (3), 2.0 x 1.000 MBit/s | 4x SATA, 2x Firewire 1,75 Heatpipe |Kein MDT (800) | Bestanden |1,60 (04/2008) 
Asus P5N-E SLI ca. €70,- | Nforce 650i SLI | 0602/1.01G - 2 1x16 (2), x1 (1) x 1.000 MBit/s | 5x SATA, 1x Firewire 2,00 assiv Kein MDT (800) estanden 11,61 (07/2007) 
EVGA Nforce 780i SLI ca. € 200,- | Nforce 780i SLI | 2.053.B0/PCB180 |- 2 [x16 (3), x1 (1), 2.0 | 2x 1.000 MBit/s | 6x SATA, 1x Firew., Diag.-LEDs ,50 0-2,1 Sone | Kein MDT (800) estanden | 1,63 (02/2008) 
Foxconn X38A ca. € 160,- | X38 723F1P01/nicht erk.|- 2 x16 (3), x1 (2), 2.0 | 2x 1.000 MBit/s | 6x SATA, 2x Firewire, Diag.-LEDs | 2,00 Heatpipe |Kein MSC (1800) | Bestanden |1,65 (12/2007) 
MSI P6N SLI-FI ca. €85,- | Nforce 650i SLI | 2.0/1.0 - 2 1x16 (2), x1 (1) x 1.000 MBit/s | 4x SATA, 1x Firewire 2,00 assiv Kein MDT (800) | Bestanden |1,67 (05/2007) 
Abit IP35-E ca.€60,- |P35 1.1/1.00 - 3 x16 (1), x1 (2) x 1.000 MBit/s | 4x SATA 175 assiv Bestanden estanden 11,72 (10/2007) 
Asrock 4Core1333-ESATA2 | ca. € 50,- |P31 1.00/5.05 31x16 (2), x1 (1) x 1.000 MBit/s | 4x SATA, 1x Firewire 5,00 assiv Bestanden estanden 11,94 (11/2007) 
Asrock 4Coredual-VSTA |ca.€65,- |[PT880 Ultra 1.30/1.00 1 4 x16(1) x 100 MBit/s | 2x SATA 4,00 assiv Bestanden Bestanden 12,45 (03/2007) 
Preis Chipsatz BIOS/Platine |AGP |PCI_| PCI-E (PCI-E 2.0) (LAN Sonstige Ausstattung Overcl. Kühlung |RAM-Kompa. |Stabilität | Wertung 
Asus M2N32-SLI Deluxe WiFi \ca. € 120,- |Nforce 590 SLI [0504/1.03G 2 1x16 (2), x4 (1), x1 (1) |2x 1.000 MBit/s |7x SATA, 2x Firewire, Wifi 2,00 Heatpipe |Bestanden Bestanden |1,37 (08/2006) 
Asus Crosshair ca. € 130,- INforce 590 SLI 10121/1.04G 3 x16 (2), x4 (1), x1 (1) |2x 1.000 MBit/s |8x SATA, 2x Firewire, LCD-Post. | 2,00 Heatpipe |Bestanden Bestanden |1,43 (10/2006) 
Gigabyte MA790FX-DQ6 ca. € 140,- |790FX/SB600 |F3C/1.0 2 [x16 (4),x1(1),2.0 [2x 1.000 MBit/s | 6x SATA, 1x Firewire, Dual-BIOS | 1,75 Heatpipe | Bestanden estanden |1,50 (02/2008) 
Preis- Asus M3A32-MVP Del. Wifi |ca. € 150,- |790FX/SB600 0603/1.02G 2 x16 (4), 2.0 x 1.000 MBit/s | 6x SATA, 2x Firew., RAM-Kühler | 1,75 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,53 (02/2008) 
Leistungs-» Gigabyte M57SLI-S4 ca.€ 70,- [Nforce 570 SLI |F5/1.0 2 x16 (2), x1 (3) 2x 1.000 MBit/s | 6x SATA, 1x Firewire 2,00 Passiv Bestanden Bestanden |1,55 (01/2007) 
Tipp Gigabyte MA78GM-S2H |ca.€70,- |780G/SB700 F2/1.0 2 x16 (1),x1 (1), 2.0 1x 1.000 MBit/s | HD 3200, 5x SATA, 1x Firewire | 2,00 Passiv Bestanden Bestanden |1,62 (05/2008) 
MSI K9A2 Platinum ca. € 120,- |790FX/SB600 1.1/1.0 2 [x16 (4), x1 (1),2.0 x 1.000 MBit/s |6x SATA, 2x Firewire 1,75 Heatpipe |Bestanden estanden |1,73 (02/2008) 
Asus M2A-VM HDMI ca.€50,- |690G/SB600 0502/1.01G 2 x16 (1),x1 (1) x 1.000 MBit/s |4x SATA, Firewire, HDMI 2,50 Passiv Bestanden estanden |1,75 (08/2007) 
MSI K9A2 CF ca. €65,- |790X/SB600 1.1/1.0 2 [x16 (2),x1(1),2.0 [1x 1.000 MBit/s |4x SATA 2,00 Passiv Bestanden Bestanden |1,89 (02/2008) 
Asrock Alivedual-ESATA2 |ca. €50,- [M1695/NF3 250 |1.0/1.034 1.13. |x16(1) 1x 1.000 MBit/s |4x SATA 3,00 Passiv Kein MDT (800) | Bestanden |2,07 (02/2008) 
Palit N785 ca.€65,- [Geforce 8200  [0.91/1.0 2 /x16(1),x1(1), 2.0 x 1.000 MBit/s | Geforce 8200, 6x SATA 4,00 Passiv Bestanden estanden |2,08 (05/2008) 
Asrock AM2NF3-VSTA ca.€45,- |Nforce 3 250 1.80/1.03 1 5 - x 100 MBit/s | 2x SATA 3,50 Passiv Bestanden estanden |2,11 (04/2007) 
Arbeitsspeicher (DDR2, DDR3) 
DDR2-SDRAM 
Preis Speichertyp Kühler | EPP SPD Garantierte | Max. OC-Ergebnis Stabile Latenzen | Stabile Latenzen |Wertung 
Latenzen 5-5-5-18, 2T bei DDR2-800 | bei DDR2-1066 
Corsair TWIN2X2048-8888C4DF** |ca.€360,- | 2x 1.024 MiByte, DDR2-1111 (555 MHz) |DHX a Unvollständig | 4-4-4-12 580 MHz, 2,4 Vol 3-3-3-5 4-4-4-12 1,51 (01/2007) 
OCZ Reaper X OCZ2RPX800EBAGK* | ca. €100,- | 2x 2.048 MiByte, DDR2-800 (400 MHz) |Heatp. | Ja Korreki 4-4-3-15 550 MHz, 2,3 Vol 4-4-4-12 5-5-5-18 1,63 (04/2008) 
Transcend TX1066QLJ-2GK* ca.€60,- | 2x 1.024 MiByte, DDR2-1066 (533 MHz) | Ja a Korreki 5-5-5-18 590 MHz, 2,1 Volt 4-4-4-12 5-5-5-15 1,64 (04/2008) 
G.Skill F2-8000CL5D-4GBPQ* ca. €75,- | 2x 2.048 MiByte, DDR2-1000 (500 MHz) | Ja a Korreki 5-5-5-15 550 MHz, 2,2 Vol 4-4-4-12 5-5-5-15 1,65 (04/2008) 
MSC Cell Shock CS2110650** ca.€55,- | 1x 1.024 MiByte, DDR2-667 (333 MHz) | Nein Nein Korreki 5-5-5-15 580 MHz, 2,3 Vol 3-3-3-5 5-5-5-15 1,66 (07/2007) 
Kingston KHX9200D2K2/2G* ca.€80,- | 2x 1.024 MiByte, DDR2-1150 (575 MHz) | Ja Nein Korreki 5-5-5-18 590 MHz, 2,3 Vol 4-4-4-12 5-5-5-18 1,67 (04/2008) 
Mushkin 996578* ca.€55,- |2x 1.024 MiByte, DDR2-1066 (533 MHz) | Ja a Korreki 5-5-5-18 570 MHz, 2,3 Vol 4-4-4-12 5-5-5-18 1,68 (04/2008) 
Mushkin 996567 +* ca.€45,- | 2x 1.024 MiByte, DDR2-800 (400 MHz) | Ja Nein Korreki 4-5-5-12 570 MHz, 2,2 Vol 4-4-4-12 5-5-5-18 1,70 (04/2008) 
preis. | Aeneon X-Tune AXT760UDOO-19D** |ca.€45,- | 2x 1.024 MiByte, DDR2-1066 (533 MHz) |Ja a Unvollständig | 5-5-5-15 540 MHz, 2,0 Vol 4-4-4-12 5-5-5-15 1,74 (08/2007) 
Leistungs-}> MDT M2GB-800K* ca.€30,- | 2x 1.024 MiByte, DDR2-800 (400 MHz) | Nein Nein Korreki 5-5-5-18 450 MHz, 1,9 Vol 5-4-4-12 Nicht möglich 2,03 (04/2008) 
Tipp | Corsair TWIN2X4096-6400C5DHX* |ca.€75,- | 2x 2.048 MiByte, DDR2-800 (400 MHz) | DHX Nein Korreki 5-5-5-18 430 MHz, 2,0 Volt 5-5-5-18 Nicht möglich 2,06 (04/2008) 
DDR3-SDRAM 
Preis Speichertyp Kühler | XMP | SPD Garantierte | Max. OC-Ergebnis Stabile Latenzen | Stabile Latenzen | Wertung 
Latenzen 9-9-9-27, 2T bei DDR3-1333 | bei DDR3-1600 
Corsair TWIN3X2048-1800C7DFIN G***| ca. €350,- | 2x 1.024 MiByte, DDR3-1800 (900 MHz) |DHX | Ja Korrekt 7-1-7-20 930 MHz, 2,0 Volt 5-5-5-12 6-6-6-15 1,56 (04/2008) 
OCZ 0CZ3P18002GK*** ca. € 180,- | 2x 1.024 MiByte, DDR3-1800 (900 MHz) | Ja Nein Unvollständig | 8-8-8-24 930 MHz, 2,0 Volt 5-5-5-12 7-1-7-20 1,82 (04/2008) 
MSC Cell Shock C53222580*** ca. €270,- | 2x 1.024 MiByte, DDR3-1800 (900 MHz) | Ja Nein Unvollständig | 8-7-6-21 920 MHz, 2,1 Volt 6-6-6-15 7-1-7-20 1,82 (04/2008) 
Aeneon X-Tune AXH760UD00-13G***| ca. € 260,- | 2x 1.024 MiByte, DDR3-1333 (667 MHz) |Ja Nein Unvollständig | 8-8-8-15 800 MHz, 1,5 Volt 8-8-8-15 9-9-9-27 2,26 (04/2008) 
* Asus Blitz Formula (P35) **Asus M2N32-SLI-Deluxe (Nforce 590 SLI) ***Gigabyte P35T-DQ6 (P35) 
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Dr Anbieter (u. a.) Preis Sockel AMD/Intel Temperatur (7 V/12 V) Lautheit (7 V/12 V) | Bauform Gewicht mit Lüfter | Wertung 
= Thermalright IFX-14 www.pc-cooling.de ca. € 50,- 754, 939, AM2/775 35,9/28,1 °C (Delta-Wert)* 0,1/0,4 Sone* urmkühler 930 Gramm 1,89 (12/2007) 
“ Thermalright Ultra 120 Extreme | www.pc-cooling.de ca. € 40,- 754, 939, AM2/775 37,2/29,2 °C (Delta-Wert)* 0,1/0,4 Sone* urmkühler 978 Gramm 2,03 _ (12/2007) 
2 Thermalright HR-01 Plus www.pc-cooling.de ca. €35,- 754, 939, AM2/775 38,3/32,1 °C (Delta-Wert)* 0,1/0,4 Sone* urmkühler 790 Gramm 2,03 (12/2007) 
z Noctua NH-U12P www.caseking.de ca. € 55,- 754, 939, AM2/775 40,6/34,7 °C (Delta-Wert) 0,1/0,6 Sone urmkühler 770 Gramm 2,10 (04/2008) 
Scythe Ninja Cu www.pc-cooling.de ca. € 60,- 754, 939, AM2/775 44,5/38,9 °C (Delta-Wert) 0,1/0,1 Sone urmkühler 1.130 Gramm 2,16 (03/2008) 
Gigabyte G-Power 2 Pro www.caseking.de ca. € 45,- 939, AM2/775 34,8/29,8 °C (Delta-Wert) 0,2/1,9 Sone urmkühler 642 Gramm 2,18 (03/2008) 
Silentmaxx Frostbite Pro www.silentmaxx.de ca. € 50,- 754, 939, AM2/775 38,3/33,4 °C (Delta-Wert) 0,2/1,5 Sone Vertikalkühler 760 Gramm 2,20 (12/2007) 
Scythe Mugen wwv.caseking.de ca. € 35,- 754, 939, AM2/478, 775 37,3/34,5 °C (Delta-Wert) 0,3/0,9 Sone urmkühler 930 Gramm 2,22 (12/2007) 
Noctua NH-U12F www.caseking.de ca. € 60,- 754, 939, AM2/775 43,2/38,0 °C (Delta-Wert) 0,1/0,8 Sone urmkühler 790 Gramm 2,23 (12/2007) 
preis. | Noisebl locker Coolscraper 3 www.pcsilent.de ca. € 50,- AM2 oder 775 45,5/40,6 °C (Delta-Wert) 0,1/0,5 Sone urmkühler 700 Gramm 2,27 (03/2008) 
Leistungs-}® Scythe Kama Cross www.pc-cooling.de ca. € 25,- 754, 939, AM2/478, 775 47,4/40,4 °C (Delta-Wert) 0,1/0,4 Sone Vertikalkühler 530 Gramm 2,31 _ (12/2007) 
Tipp | Coolermaster Hyper 212 www.hardwareversand.de ca. € 30,- 754, 939, AM2/775 41,5/36,8 °C (Delta-Wert) 0,3/1,3 Sone urmkühler 710 Gramm 2,37 _ (03/2008) 
EKL Alpenföhn Groß Clock'ner wwv.caseking.de ca. € 30,- 754, 939, AM2/775 49,5/42,6 °C (Delta-Wert) 0,2/0,1 Sone urmkühler 710 Gramm 2,39 (04/2008) 
Thermalright SI-128 SE www.pc-cooling.de ca. € 30,- 754, 939, AM2/775 52,0/37,1 °C (Delta-Wert)* 0,1/0,4 Sone* Vertikalkühler 750 Gramm 2,40 (12/2007) 
Asus Silent Knight 2 www.alternate.de ca. € 35,- 754, 939, AM2/478, 775 49,5/32,4 °C (Delta-Wert) 0,1/1,9 Sone urmkühler 620 Gramm 2,44 (12/2007) 
Levicom Cool Engine www.e-bug.de ca. € 30,- 754, 939, AM2/775 47,9139,2 °C (Delta-Wert) 0,3/1,3 Sone urmkühler 570 Gramm 2,51 (03/2008) 
Zalman CNPS 8700 LED www.alternate.de ca. € 40,- 754, 939, AM2/775 38,7/34,7 °C (Delta-Wert) 0,7/3,2 Sone Vertikalkühler 475 Gramm 2,63 (12/2007) 
Apack Zerotherm Nirvana NV120 | www.pc-cooling.de ca. €35,- 754, 939, AM2/775 36,8/33,9 °C (Delta-Wert) 0,6/3,9 Sone urmkühler 628 Gramm 2,66 (03/2008) 
* Getestet mit Scythe S-Flex SFF21E (120 mm) 
Preis Montageplätze Lüfterplätze Gewicht Temperatur CPU/VGA Lautheit (2D/3D) Wertung 
Lian-Li Armorsuit PC-P60 ca. € 200,- 9 (5,25 Zoll), 3 (3,5 Zoll) 1x 140 mm, 4x 120 mm Leicht (7,7 Kilogramm) 64/79 Grad Celsius 1,3/4,2 Sone 1,79 (05/2008) 
NZXT Tempest ca. € 100,- 9 (5,25 Zoll), 8 (3,5 Zoll) 2x 140 mm, 4x 120 mm Normal (11 Kilogramm) 64/77 Grad Celsius 2,4/4,3 Sone 1,82 (05/2008) 
Thermaltake Xaser VI ca. € 160,- 7 (5,25 Zoll), 7 (3,5 Zoll) 4x 140 mm, 1x 120 mm Sehr schwer (19 Kilogramm) 60/83 Grad Celsius 2,0/4,1 Sone 1,85 (05/2008) 
Coolermaster Cosmos S ca. € 210,- 7 (5,25 Zoll), 4 (3,5 Zoll) 1x 250 mm, 6x 120 mm Normal (13 Kilogramm) 60/83 Grad Celsius 3,2/4,2 Sone 1,95 (05/2008) 
Sharkoon Rebel 12 Value ca. €75,- 11 (5,25 Zoll), 6 (3,5 Zoll) 1x 250 mm, 2x 140, 2x80 mm | Normal (10,5 Kilogramm) 65/78 Grad Celsius 2,5/4,5 Sone 1,96 (05/2008) 
Preis- | Raidmax Aztec ca. €75,- 4 (5,25 Zoll), 4 (3,5 Zoll) 1x 120 mm, 4x 80 mm Normal (10 Kilogramm) 69/81 Grad Celsius 2,5/4,2 Sone 2,02 (05/2008) 
Leistungs-}® Lancool Metal Boned K7 ca. € 65,- 3 (5,25 Zoll), 6 (3,5 Zoll) 3x 120 mm Leicht (7 Kilogramm) 64/84 Grad Celsius 2,1/3,7 Sone 2,12 (05/2008) 
Tipp Aplus El Diablo ca. € 110,- 5 (5,25 Zoll), 6 (3,5 Zoll) 1x300 mm, 1x 250, 1x 120 mm | Normal (12 Kilogramm) 63/80 Grad Celsius 3,2/4,3 Sone 2,30 (05/2008) 
Silverstone Temjin TJ10* ca. € 300,- 4 (5,25 Zoll), 7 (3,5 Zoll) 5x 120 mm Schwer (13 Kilogramm) 55/83 Grad Celsius* 2,1 Sone* 1,85* (11/2007) 
Antec Nine Hundred* ca. € 90,- 3 (5,25 Zoll), 5 (3,5 Zoll) 4x 120 mm, 1x 200 mm Leicht (9 Kilogramm) 51/80 Grad Celsius* 5,0 Sone* 1,98* (06/2007) 


* Altes Wertungssystem 


Netzteile 


Anbieter (u. a.) Preis Gesamtleistung |PCI-E-Anschlüsse +3,3 V/+5 V/+12 V Lautstärke* Effizienz* Wertung 
Preis- | Be quiet Dark Power Pro BQT P7-650W | www.bequiet.de ca. € 120,- 650 Wa 1x (6-polig), 2x (6/8-polig) 26 A/30 A/20 A (4x) 7-21 dB(A) 83%/87%/84% 1,99 (01/2008) 
Leistungs-IP Be quiet Straight Power BQT E5-650W | www.bequiet.de ca. € 90,- 650 Wa 2x (6/8-polig) 32 A/30 A/18 A (4x) 7-21 dB(A) 82 % /85 %/81 % 2,13 (02/2008) 
Tipp Enermax EIN650AWT www.enermax.de ca. € 130,- 650 Wa 1x (6-polig), 2x (6/8-polig) 25 A/30 A/28 A (3x) 22-30 dB(A) 83 % / 86 % / 82 % 2,16 (01/2008) 
Hiper 4M630 Type-R 630W www.hipergroup.com ca. €95,- 630 Wa 1x (6-polig), 1x (6/8-polig) 30 A/28 A/18 A (4x) 7-27 dB(A) 80 % / 85 % / 83 % 2,18 (01/2008) 
Be quiet Straight Power BQT E5-600W | www.bequiet.de ca. € 85,- 600 Wa 2x (6/8-polig) 32 A/30 A/18 A (4x) 7-21 dB(A) 82 % / 85 %/81 % 2,22 (01/2008) 
Thermaltake 650W Qfan www.tt-germany.de ca. € 100,- 650 Wa 2x (6-polig), 1x (6/8-polig) 30 A/28 A/18 A (4x) 7-29 dB(A) 82 % / 85 % / 82 % 2,30 (01/2008) 
PC Power & Cooling Silencer 610 www. pcpower.com ca. € 80,- 610 Wati 1x (6-polig), 1x (6/8-polig) 24 Al30 A/49 A (1x) 8-21 dB(A) 82 % /85 %/81 % 2,32 (01/2008) 
Chieftec CFT-650-14C www. chieftec.de ca. € 80,- 650 Wa 1x (6-polig), 1x (6/8-polig) 28 A/30 A/18 A (4x) 20-34 dB(A) 82 % / 85 % /82 % 2,36 (01/2008) 
Silverstone Decathlon SST-DA650 www.silverstonetek.de ca. € 140,- 650 Wa 2x (6-polig), 1x (6/8-polig) 24 A/30 A/54 A (1x) 25-36 dB(A) 80 % / 83 % / 80 % 2,38 (01/2008) 
Tagan TG600-U33 www.tagan.de ca.€ 75,- 600 Wa 1x (6-polig), 1x (6/8-polig) 24 A124 A/20 A (4x) 8-31 dB(A) 81 % / 84% 1/82 % 2,41 (01/2008) 
* 20 / 50 / 100 % Auslastung 
Wasserkühlungen (Sockel 775 
Anbieter (u. a.) Preis Delta-Temperatur Geeignet bis ... Wertung 
Preis- | Alphacool Nexxxos XP Highflow www.alphacool.de €60,- 25 Grad Celsius Intel Core 2 Extreme QX6800 1,24 (06/2007) 
Leistungs-P Zalman ZM-WB3 Gold www.caseking.de €25,- 30 Grad Celsius Intel Core 2 Extreme QX6800 1,44 (06/2007) 
TIPP | Innovatek G-Flow www.innovatek.de €75,- 27 Grad Celsius Intel Core 2 Extreme QX6800 1,51 (06/2007) 
‚Aqua-Computer Cuplex-XT www.aqua-computer.de €65,- 26 Grad Celsius Intel Core 2 Extreme QX6800 1,58 (06/2007) 
Agua-Computer Cuplex-Pro www.aqua-computer.de €30,- 30 Grad Celsius Intel Core 2 Extreme QX6800 1,72 (06/2007) 
Watercool Heatkiller rev. 2.5 www.watercool.de € 50,- 34 Grad Celsius Intel Core 2 Extreme QX6800 2,02 _ (06/2007) 
Sub-Zero Altauna Exodosflow. www.watercooling.de €60,- 29 Grad Celsius Intel Core 2 Extreme QX6800 2,21 (06/2007) 
EK Water Blocks Wave Copper www.caseking.de €40,- 36 Grad Celsius Intel Core 2 Extreme QX6800 2,24 (06/2007) 
DVD-Brenner 
Brei Preis Interface Lautheit (max.) DVD+R/+RW/DVD-R/-RW/+R/-R DL |Brenndauer DVD+R Brenndauer DVD-R Fehlerkorrektur* Wertung 
Leistungs- Samsung SH-S203B ca. €30,- SATA 2,6 Sone/43 dB(A) 20x/8x/20x/6x/12x/16x 5:04 Minuten 5:19 Minuten 4:35 Minuten 1,94 (09/2007) 
Tipp Samsung SH-5183 ca. €35,- SATA 2,4 Sone/39 dB(A) 18x/8x/18x/6x/8x/8x 5:29 Minuten 5:36 Minuten 4:43 Minuten 1,99* (12/2006) 
Plextor PX-7605A ca. € 110,- SATA 2,6 Sone/40 dB(A) 18x/8x/18x/6x/10x/6x 5:38 Minuten 5:44 Minuten 4:47 Minuten 2,08* (12/2006) 
Samsung SH-W163A ca. € 40,- SATA 2,3 Sone/38 dB(A) 16x/8x/16x/6x/8x/4x 5:38 Minuten 5:46 Minuten 4:44 Minuten 2,12* (12/2006) 
Asus DRW-1814BLT ca. € 35,- SATA 3,3 Sone/41 dB(A) 18x/8x/18x/6x/6x/6x 5:24 Minuten 6:06 Minuten 4:42 Minuten 2,15 (09/2007) 
LG GBW-H10N ca. € 380,- PATA 1,8 Sone/36 dB(A) 12x/8x/12x/8x/4x/4x 5:59 Minuten 6:12 Minuten 4:39 Minuten 2,24 (09/2007) 
Benq DW1655 ca. € 40,- PATA 3,5 Sone/43 dB(A) 16x/8x/16x/6x/8x/4x 5:54 Minuten 6:07 Minuten 4:45 Minuten 2,43* (05/2006) 


* neu gewertet 
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Rs SATA-Festplatten 2,5 Zoll 
Preis Interface Größe U/min Lautheit Leerl./Zugriff | Zugriff Lesen/Schreiben | Cache Transfer Lesen/Schreiben | Wertung 
= Hitachi Travelstar 5K500-500 ca. €210,- | SATA 3 GBit/s |466 GiByte/500 GByte 5.400 0,2/0,3 Sone 18,3/8,0 ms 8 MiByte 49,5/49,3 MiByte/s 2,97 (06/2008) 
5 Seagate Moment. 5400.4 ST9250827AS| ca. € 70,- SATA 3 GBit/s | 233 GiByte/250 GByte 5.400 0,3/0,4 Sone 15,7/9,4 ms 8 MiByte 48,7/47,5 MiByte/s 3,00 (06/2008) 
= Samsung Spinpoint M6S HM320)l ca. € 90,- SATA 1,5 GBit/s | 298 GiByte/320 GByte 5.400 0,3/0,3 Sone 18,5/10,6 ms 8 MiByte 52,2/45,5 MiByte/s 3,02 (06/2008) 
[a4 Toshiba MK3252GSX ca. € 95,- SATA 3 GBit/s | 298 GiByte/320 GByte 5.400 0,4/0,6 Sone 17,6/8,9 ms 8 MiByte 48,6/48,2 MiByte/s 3,05 (06/2008) 
SATA-Festplatten 3,5 Zoll 
Preis Interface Größe U/min Lautheit Leerl./Zugriff | Zugriff Lesen/Schreiben | Cache Transfer Lesen/Schreiben | Wertung 
Samsung Spinpoint F1 HD103UJ ca. € 130,- | SATA 3 GBit/s | 931,3 GiByte/1.000 GByte | 7.200 0,3/0,5 Sone 13,9/7,4 ms 32 MiByte 91,0/89,4 MiByte/s 2,27 (02/2008) 
Seagate Barr. 7200.11 ST31000340AS |ca.€ 180,- | SATA 3 GBit/s | 931,3 GiByte/1.000 GByte | 7.200 0,6/0,7 Sone 12,7/9,2 ms 32 MiByte 79,6/78,8 MiByte/s 2,44 (02/2008) 
Seagate Barr. 7200.11 ST3750330A5 |ca.€110,- | SATA 3 GBit/s | 698,5 GiByte/750 GByte | 7.200 0,4/0,6 Sone 12,4/8,4 ms 32 MiByte 79,6/78,6 MiByte/s 2,49 (02/2008) 
Seagate Barr. 7200.11 ST3500320A5 | ca. € 65,- SATA 3 GBit/s | 465,7 GiByte/500 GByte | 7.200 0,4/0,6 Sone 12,5/7,9 ms 32 MiByte 80,3/79,9 MiByte/s 2,52 (02/2008) 
Samsung Spinpoint F1 HD753LJ ca. € 130,- | SATA 3 GBit/s | 698,5 GiByte/750 GByte | 7.200 0,3/0,5 Sone 13,3/7,6 ms 32 MiByte 71,2/71,4 MiByte/s 2,54 (02/2008) 
WD Caviar Greenpower WD10EACS ca.€ 160,- | SATA 3 GBit/s | 931,3 GiByte/1.000 GByte | 5.400-7.200 | 0,2/0,4 Sone 15,0/7,4 ms 16 MiByte 60,2/60,1 MiByte/s 2,64 (02/2008) 
WD Caviar SE16 WD7500AAKS ca.€ 110,- | SATA 3 GBit/s | 698,5 GiByte/750 GByte | 7.200 0,3/0,6 Sone 13,3/7,6 ms 16 MiByte 69,3/69,2 MiByte/s 2,66 (02/2008) 
Seagate Barr. 7200.10 ST3750640A5 |ca.€110,- | SATA 3 GBit/s | 698,5 GiByte/750 GByte | 7.200 0,5/1,3 Sone 13,8/9,6 ms 16 MiByte 62,0/60,2 MiByte/s 2,66 (02/2008) 
WD Caviar Greenpower WD7500AACS |ca. €100,- | SATA 3 GBit/s | 698,5 GiByte/750 GByte | 5.400-7.200 | 0,2/0,5 Sone 14,5/7,0. ms 16 MiByte 63,5/63,5 MiByte/s 2,68 (02/2008) 
Preis- | WD Caviar Greenpower WD5000AACS | ca. € 65,- SATA 3 GBit/s | 465,7 GiByte/500 GByte | 5.400-7.200 | 0,2/0,3 Sone 14,6/7,9 ms 16 MiByte 58,2/58,2 MiByte/s 2,73 (02/2008) 
Leistungs-D> Samsung Spinpoint T166 HD501LJ ca. € 55,- SATA 3 GBit/s | 465,7 GiByte/500 GByte | 7.200 0,3/0,5 Sone 14,1/8,0 ms 16 MiByte 60,6/59,1 MiByte/s 2,78 (02/2008) 
Tipp | Hitachi T7K500 HDT725050VLA380 ca. € 80,- SATA 3 GBit/s | 465,7 GiByte/500 GByte | 7.200 0,5/1,0 Sone 13,4/8,5 ms 8 MiByte 61,0/55,4 MiByte/s 2,89 (02/2008) 
Hitachi 7K1000 HDS721010KLA330 ca. € 180,- | SATA 3 GBit/s | 931,3 GiByte/1.000 GByte | 7.200 0,6/1,2 Sone 19,3/11,7 ms 32 MiByte 66,9/59,9 MiByte/s 2,91 (02/2008) 
WD Raptor WD1500ADFD-OONLRO ca.€ 140,- | SATA 1,5 GBit/s| 143,1 GiByte/150 GByte | 10.000 1,0/2,3 Sone 8,2/15,4 ms 16 MiByte 76,3/65,1 MiByte/s 2,91 (04/2007) 
Hitachi 7K1000 HDS721075KLA330 ca.€ 110,- | SATA 3 GBit/s | 698,5 GiByte/750 GByte | 7.200 0,6/1,2 Sone 18,4/11,6 ms 32 MiByte 69,2/60,9 MiByte/s 2,93 (02/2008) 
Seagate Barr. 7200.10 ST3500630A5 | ca. € 65,- SATA 3 GBit/s | 465,7 GiByte/500 GByte | 7.200 0,5/1,1 Sone 13,9/9,4 ms 16 MiByte 59,1/59,1 MiByte/s 2,93 (02/2008) 
PATA-Festplatten 3,5 Zoll 
Fieis Preis Interface |Größe U/min Lautheit (max.) |Zugriffszeit Cache Transfer Lesen Transfer Schreiben |Wertung 
Leistungs-> WD Caviar SE WD3200JB ca. €65,- PATA 298,1 GiByte/320 GByte | 7.200 1,0 Sone* 13,4 ms (mittel) 8 MiByte 57,0 MiByte/s 54,9 MiByte/s 3,02* (07/2005) 
Tipp | Hitachi HDT722525DLAT8O ca. € 60,- PATA 232,9 GiByte/250 GByte | 7.200 1,4 Sone* 12,9 ms (mittel) 8 MiByte 55,5 MiByte/s 53,7 MiByte/s 3,08* (07/2005) 
Seagate ST3400832A ca. € 170,- PATA 372,6 GiByte/400 GByte | 7.200 1,5 Sone* 15,2 ms (mittel) | 8 MiByte 59,5 MiByte/s 54,9 MiByte/s 3,14* (07/2005) 
Hitachi HDS722525VLAT8O ca. € 140,- PATA 186,3 GiByte/200 GByte |7.200 1,4 Sone* 11,8 ms (mittel) 8 MiByte 51,0 MiByte/s 49,9 MiByte/s 3,14* (09/2004) 
* Abgewertet 
USB-Festplatten 2,5 Zoll 
Preis Maße/Gewicht Schnittstelle Größe Stromversorgung |Lesen/Schreiben (USB) |Lautheit Idle/Zugriff Wertung 
Freecom Toughdrive Pro ca. € 140,- 80x19x140 mm / 200 g USB 2.0 232 GiByte/250 GByte USB-Anschluss 32,7/26,1 MiByte/s 0,1/0,2 Sone 1,80 (09/2007) 
Seagate Free Agent Go ca. € 60,- 99x17x121 mm / 180 g USB 2.0 149 GiByte/160 GByte USB-Anschluss 29,5/25,5 MiByte/s 0,2/0,3 Sone 1,83 (09/2007) 
Maxtor Onetouch 3 Mini ca. € 80,- 90x20x133 mm / 208 g USB 2.0 149 GiByte/160 GByte USB-Anschluss 30,2/26,1 MiByte/s 0,2/0,4 Sone 1,88 (09/2007) 
Trekstor Pocket x.u ca. € 60,- 75x13x24 mm / 165 g USB 2.0 111 GiByte/120 GByte USB-Anschluss 31,5/24,3 MiByte/s 0,2/0,3 Sone 1,95 (09/2007) 
USB-Festplatten 3,5 Zoll 
Preis Maße/Gewicht Schnittstelle Größe Stromversorgung |Lesen/Schreiben (USB) |Lautheit Idle/Zugriff Wertung 
Philips SPD5130 CC ca. € 280,- 140x48x220 mm / 1.560 g | USB 2.0, E-SATA |931 GiByte/1.000 GByte Externes Netzteil 35,3/29,7 MiByte/s 0,4/0,7 Sone 1,79 (09/2007) 
Maxtor Onetouch 3 Turbo Edition ca. € 320,- 136x65x217 mm / 2.600 g | USB 2.0, Firewire | 1.360 GiByte/1.500 GByte | Externes Netzteil 34,8/27,3 MiByte/s 0,9/1,0 Sone 1,90 (09/2007) 
Iomega Desktop Hard Drive ca. € 170,- 122x37x217 mm / 1.270 g | USB 2.0 699 GiByte/750 GByte Externes Netzteil 32,7/26,0 MiByte/s 0,4/0,6 Sone 2,00 (09/2007) 
Seagate Free Agent Pro ca. € 140,- 162x38x191 mm / 1.250 g | USB 2.0, E-SATA 699 GiByte/750 GByte Externes Netzteil 32,2/30,0 MiByte/s 0,3/0,4 Sone 2,02 (09/2007) 
Notebooks 
Multimedia-Notebooks 
Preis RAM Prozessor Grafikchip Festplatte |LCD Spielbarkeit |Akkulaufzeit |Lautheit Wertung 
Sony Vaio VGN-FZ11Z ca. € 1.400,- |2.048 MiByte | Core 2 Duo T7300 (2,0 GHz) | Geforce 8400M GT (256 MiByte) 180 GByte 5,4 Zoll (1.280x800) |Ausreichend 150 Minuten [0,2 bis 3,3 Sone |2,18 (10/2007) 
Sony Vaio VGN-FE21S ca. € 1.500,- |1.024 MiByte | Core Duo T2400 (1,83 GHz) | Geforce Go 7600 (128 MiByte) 160 GByte 5 Zoll (1.280x800) |Befriedigend 187 Minuten [0,4 bis 3,4 Sone |2,20 (07/2006) 
Preis. | Toshiba Qosmio G30-137 |ca. € 2.400,- !1.024 MiByte | Core Duo T2500 (2 GHz) Geforce Go 7600 (256 MiByte) 2x 100 GByte |17 Zoll (1.440x900) \Gut 195 Minuten [0,8 bis 4,2 Sone |2,22 (07/2006) 
Leistungs-Dr Asus A7S ca. € 1.200,- |2.048 MiByte | Core 2 Duo T7500 (2,2 GHz) | Geforce 8400M G (128 MiByte) 200 GByte 7,1 Zoll (1.440x900) | Ausreichend 125 Minuten [0,2 bis 1,7 Sone |2,32 (08/2007) 
Tipp | Ms] Megabook M677 Crys.|ca. € 1.000,- | 1.024 MiByte | Turion 64 X2 TL-56 (1,8 GHz) | Geforce Go 7600 (128 MiByte) 120 GByte 5 Zoll (1.280x800) |Befriedigend 120 Minuten [0,7 bis 1,5 Sone |2,33 (05/2007) 
SC Amilo Pi 2515 ca. € 700,- 2.048 MiByte | Core 2 Duo T7100 (1,8 GHz) | Intel GMA X3100 (384 MiByte) 160 GByte 5,4 Zoll (1.280x800) |Ausreichend 145 Minuten [0,2 bis 2,1 Sone |2,35 (08/2007) 
Spieler-Notebooks 
Preis RAM Prozessor Grafikchip Festplatte |LCD Spielbarkeit |Akkulaufzeit |Lautheit nereng 
Dell XPS M1710 ca. € 2.000,- |4.096 MiByte | Core 2 Duo T7600 (2,33 GHz) | Geforce Go 7950 GTX (512 MiByte) | 160 GByte 7 Zoll (1.920x1.200) |Gut spielbar 170 Minuten [0,9 bis 5,9 Sone | 1,87* (03/2007) 
Schenker M570RU ca. € 2.400,- |4.096 MiByte | Core 2 Duo X7800 (2,6 GHz) | Geforce Go 7950 GTX (512 MiByte) | 250 GByte 7 Zoll (1.920x1.200) |Gut spielbar 90 Minuten |1,7 bis 4,3 Sone E (10/2007) 
Cyber-System SR17 ca. € 2.500,- |2.048 MiByte | Core 2 Duo X7900 (2,8 GHz) | Geforce 8800M GTX (512 MiByte) | 250 GByte 7 Zoll (1.920x1.200) |Sehr gut spielbar | 120 Minuten [1,8 bis 3,1 Sone 9 (01/2008) 
Dell XPS M1730 ca. € 3.000,- |4.096 MiByte | Core 2 Duo X7900 (2,8 GHz) | Geforce 8700M GT SLI (256 MiByte) | 250 GByte 7 Zoll (1.920x1.200) |Sehr gut spielbar | 100 Minuten |1,7 bis 2,2 Sone l 5 (02/2008) 
Asus M51S ca. € 1.000,- |2.048 MiByte | Core 2 Duo T8300 (2,4 GHz) | Geforce 9500M GS (512 MiByte) 250 GByte 5,4 Zoll (1.440x900) |Gut spielbar 110 Minuten [0,7 bis 2,0 Sone |2,02 (04/2008) 
MSI GX700 Extreme ca. € 1.200,- |2.048 MiByte | Core 2 Duo T7500 (2,2 GHz) | Geforce 8600M GT (512 MiByte) 250 GByte 7 Zoll (1.920x1.200) |Gut spielbar 120 Minuten |1,3 bis 2,5 Sone |2,22 (02/2008) 


* Altes Wertungssystem 
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is Flüssigkristallbildschirme (LCDs) 
m 19 Zoll 
. Preis Nat. Auflösung Anschluss Reaktionszeit |Bildschärfe |Farbbrillanz |Regelbereich Helligkeit Extras Wertung 
5 Samsung Syncmaster 960BF ca. € 300,- .280x1.024 Pixel DVI- 16 ms Sehr gu Gut bis sehr gut | 90 bis 260 cd/m? Software-OSD 1,76 (03/2006) 
= Viewsonic VX922 ca. € 250,- .280x1.024 Pixel D-Sub, DVI-D 14ms Sehr gu Gut bis sehr gut | 65 bis 280 cd/m? - 1,80 (06/2006) 
[a4 Beng FP93GX+ ca. € 185,- .280x1.024 Pixel D-Sub, DVI-D 19 ms Sehr gu Gu 80 bis 230 cd/m? - 1,90 (05/2007) 
LG L1953TR ca. € 170,- .280x1.024 Pixe D-Sub, DVI-D 21 ms Sehr gu Gui 109 bis 278 cd/m? - 1,93 (04/2007) 
Preis- | | 20 Zoll (Widescreen) 
Leistungs- Preis Nat. Auflösung Anschluss Reaktionszeit |Bildschärfe |Farbbrillanz |Regelbereich Helligkeit Extras Wertung 
Tipp Asus PW201 ca. € 320,- .680x1.050 Pixel D-Sub, DVI-D 22 ms Sehr gui Gu! 80 bis 270 cd/m? - 1,85 (10/2006) 
Preis- | Viewsonic VX2025wm ca. € 400,- .680x1.050 Pixel D-Sub, DVI-D 25 ms Sehr gui Sehr gut 35 bis 300 cd/m? - 1,88 (06/2006) 
Leistungs- Samsung Syncmaster 205BW ca. € 210,- .680x1.050 Pixel D-Sub, DVI-D 24 ms Sehr gui Gut bis sehr gut | 70 bis 290 cd/m? - 1,97 (12/2006) 
Tip | Dell 2007WFP ca. € 390,- .680x1.050 Pixe D-Sub, DVI-D 26 ms Sehr gu Gui 90 bis 250 cd/m? - 1,99 (02/2007) 
Philips 200WB ca. € 220,- .680x1.050 Pixe D-Sub, DVI-D 25 ms Sehr gui Gui 110 bis 240 cd/m? - 2,14 (12/2006) 
22 Zoll (Widescreen) 
Preis Nat. Auflösung Anschluss Reaktionszeit |Bildschärfe |Farbbrillanz |Regelbereich Helligkeit |Extras Wertung 
Beng X2200W ca. € 290,- .680x1.050 Pixel D-Sub, DVI-D, HDMI 2lms Sehr gu Sehr gut 88 bis 297 cd/m? Black Frame Insertion 1,87 (04/2008) 
Preis- Asus PG221 ca. € 425,- .680x1.050 Pixel D-Sub, DVI-D, V., S-V., K. |21 ms Sehr gui Sehr gut 70 bis 225 cd/m? Audio, Subwoofer, USB-Hub 1,96 (09/2007) 
Leistungs-} Samsung Syncmaster 226BW ca. € 230,- .680x1.050 Pixe D-Sub, DVI-D 21 ms Sehr gu Sehr gut 76 bis 276 cd/m? - 1,98 (09/2007) 
Tipp | HP W2207h ca. € 260,- .680x1.050 Pixe D-Sub, HDMI 29 ms Sehr gui Sehr gut 57 bis 232 cd/m? USB-Hub, Audio 2,02 (12/2007) 
NEC Multisync LCD225WXM ca. € 285,- .680x1.050 Pixel D-Sub, DVI-D 28 ms Sehr gui Gut 78 bis 300 cd/m? Audio 2,11 (03/2008) 
24 Zoll (Widescreen) 
Preis Nat. Auflösung Anschluss Reaktionszeit | Bildschärfe | Farbbrillanz | Regelbereich Helligkeit | Extras Wertung 
Eizo HD2441W ca. € 1.090,- | 1.920x1.200 Pixel D-Sub, DVI-D, 2x HDMI | 25 ms Sehr gu Sehr gut 85 bis 425 cd/m? Dynamische Helligkeit, USB-Hub | 1,71 (11/2007) 
Benq FP241W ca. € 640,- .920x1.200 Pixel D-Sub, DVI-D, S-Video 19 ms Sehr gui Sehr gut 106 bis 408 cd/m? USB-Hub 1,77 (04/2007) 
Samsung Syncmaster 244T ca. € 715,- .920x1.200 Pixel D-Sub, DVI-D, S-Video 22 ms Sehr gui Gut bis sehr gut | 80 bis 350 cd/m? USB-Hub 1,86 (09/2006) 
NEC 2470WNX ca. € 595,- .920x1.200 Pixel D-Sub, DVI-D 28 ms Sehr gu Sehr gut 151 bis 491 cd/m? Pivot, USB-Hub 1,91 (11/2007) 
Preis- Dell 2407WFP-HC ca. € 595,- .920x1.200 Pixel D-Sub, DVI, V., S-V., Ko. | 26 ms Sehr gu Sehr gut 141 bis 451 cd/m? Pivot, USB-Hub, Cardreader 1,98 (11/2007) 
Leistungs-J Samsung Syncmaster 245B ca. € 335,- .920x1.200 Pixe D-Sub, DVI-D 24 ms Sehr gu Gut 66 bis 388 cd/m? - 2,00 (11/2007) 
Tipp | Acer AL2A23W ca. € 405,- .920x1.200 Pixel D-Sub, DVI-D 19 ms Sehr gui Gut 150 bis 400 cd/m? Lautsprecher 2,01 (09/2006) 
27/30 Zoll (Widescreen) 
Preis Nat. Auflösung Anschluss Reaktionszeit | Bildschärfe | Farbbrillanz | Regelbereich Helligkeit | Extras Wertung 
Dell 3008WFP ca. € 1.560,- | 2.560x1.600 Pixel | D-S., DVI, S-V., Ko., HDMI, C.| 26 ms Sehr gui Sehr gut 130 bis 395 cd/m? Kertenleser, USB-Hub 1,96 (05/2008) 
Preis- | Dell 2707WFP ca. € 800,- 1.920x1.200 Pixel | D-Sub, DVI-D 25 ms Sehr gu Gut bis sehr gut | 170 bis 447 cd/m? 9-in-2-Kartenleser, USB-Hub 1,98 (05/2007) 
Lasuna Viewsonic VX2835wm ca. € 450,- 1.920x1.200 Pixel | D-Sub, DVI, S-V., Ko., HDMI | 24 ms Sehr gui Gut bis sehr gut | 132 bis 478 cd/m? Lautsprecher 1,99 (04/2008) 
ipp 
Preis Lautsprecher Leistung RMS Verkabelung Hochtonbereich Mitteltonbereich Tieftonbereich Wertung 
Dynaudio MC 15 ca. € 1.000,- 2 Keine Angabe Einfach Sehr gut Sehr gut Sehr gut 1,38 (08/2007) 
Teufel Concept C 2.1 USB ca. € 120,- 2+1 130 Watt Einfach Gut bis sehr gut Sehr gut Sehr gut 1,50 (09/2006) 
Logitech Z-2300 ca. € 105,- 2+1 200 Watt Einfach Gut bis sehr gut Sehr gut Gut bis sehr gut 1,66 (09/2006) 
Preis. | Creative Gigaworks T20 ca. € 55,- 2 24 Watt Einfach Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,87 (05/2006) 
Leistungs-M Speed Link Gravity 2.1 SL-8231 ca. € 40,- 2+1 28 Watt Einfach Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Gut 1,90 (09/2006) 
TiPP | Creative I-Trigue L3800 ca. € 80,- 2+1 48 Watt Einfach Gut Gut bis sehr gut Gut 1,93 (09/2006) 
Speed Link Ambience 2.1 SL-8224 ca. € 50,- 2+1 25 Watt Einfach Befriedigend Gut Befriedigend 2,33 (09/2006) 
| Mehrkanalsysteme | 
Preis Lautsprecher RMS (Subwoofer) |RMS (Satelliten) Hochtonbereich Mitteltonbereich Tieftonbereich Wertung 
Teufel Concept E Magnum Power Ed. | ca. € 160,- 5.1 300 Watt Je 40 Watt Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Sehr gut 1,54 (06/2007) 
Creative Gigaworks 5750 ca. € 355,- 7.1 700 Watt Je 70 Watt Sehr gut Sehr gut Gut bis sehr gut 1,56 (09/2006) 
Logitech Z-5450 Wireless ca. € 255,- 5.1 315 Watt 2x 38, 2x 40, 5 Watt | Gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,64 (09/2006) 
Preis- | Speed-Link Full Metal 5.1 ca. € 110,- 5.1 25 Watt Je 10 Watt Gut bis sehr gut Gut Gut bis sehr gut 1,74 (06/2007) 
Leistungs-P Philips MMS460, 5.1 ca. € 65,- 5.1 30 Watt Je 10 Watt Gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,85 (06/2007) 
Tipp | Altec Lansing FX5051 ca. € 180,- 5.1 28 Watt Je 12 Watt Gut Gut Gut bis befriedigend 2,07 (06/2007) 
Trust SP-6600A 5.1 Surr. Speaker Set ca. € 100,- 5.1 18 Watt Je 5 Watt Gut Gut bis befriedigend Gut 2,08 (06/2007) 
Preis Kabellänge Gewicht Tragekomfort Hörtest Hochtonbereich Hörtest Tieftonbereich Wertung 
Speed-Link Medusa 5.1 Home ca. € 65,- 4,1 Meter 342 Gramm Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,52 (04/2008) 
Sennheiser PC156 USB ca. € 80,- 3,1 Meter 152 Gramm Gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,58 (05/2007) 
Sennheiser PC151 ca. € 40,- 3,1 Meter 160 Gramm Gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,59 (05/2007) 
Preis- | Beyerdynamic MMX2 ca. € 90,- 2,6 Meter 162 Gramm Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,61 (04/2008) 
nt Trust HS-4200 ca. € 25,- 2,3 Meter 236 Gramm Gut Befriedigend bis gut Befriedigend bis gut 2,14 (04/2008) 
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Mäuse, Tastaturen, Spielecontroller 


Rubrik | Einkaufsführer 


Kabelgebundene Mäuse 
Preis Kabellänge Tasten Abtastung Anschluss Max. Auflösung Gewicht Spieletauglichkeit | Wertung 
Logitech G9 ca. € 55,- 200 cm 6 + Scrollrad Optisch (Laser) USB 3.200 Dpi 110-142 Gramm Uneingeschränki ‚65 (12/2007) 
Microsoft Habu ca. € 45,- 200 cm 6 + Scrollrad Optisch (Laser) USB 2.000 Dpi 120 Gramm Uneingeschränk ‚67 (11/2007) 
Logitech G5 (Refresh) ca. € 45,- 200 cm 6 + Scrollrad Optisch (Laser) USB 2.000 Dpi 134-154 Gramm Uneingeschränk ‚68 (05/2007) 
Logitech MX 518 ca. € 30,- 180 cm 7 + Scrollrad Optisch (LED) USB 1.600 Dpi 110 Gramm Uneingeschränk ‚70 (11/2005) 
Microsoft Sidewinder (OEM) ca. € 40,- 200 cm 4 + Scrollrad Optisch (Laser) USB 2.000 Dpi 120-150 Gramm Uneingeschränk ‚70 (12/2007) 
< is- | Razer Deathadder ca. € 40,- 200 cm 5 + Scrollrad Optisch (Laser) USB 1.800 Dpi 100 Gramm Uneingeschränki ,70 (03/2007) 
a Razer Lachesis ca. € 55,- 210 cm 8 + Scrollrad Optisch (Laser) USB 4.000 Dpi 95 Gramm Uneingeschränk ‚77 (12/2007) 
Kabellose Mäuse 
Preis Stromversorgung Tasten Abtastung Anschluss Max. Auflösung Gewicht Spieletauglichkeit | Wertung 
Logitech G7 ca. € 70,- Aufladbar, modular 6 + 4-Wege-Scrollrad Optisch (Laser) USB 2.000 Dpi 130 Gramm Uneingeschränki ‚62 (03/2006) 
Breis Logitech MX 610 ca. € 40,- Nicht aufladbar, modular 10 + 4-Wege-Scrollrad Optisch (Laser) PS/2, USB 800 Dpi 140 Gramm Uneingeschränki ,74 (03/2006) 
Leistungs-P Logitech LX 7 ca. € 30,- Nicht aufladbar, modular 5 + 4-Wege-Scrollrad Optisch (LED) PS/2, USB 1.000 Dpi 130 Gramm Uneingeschränk ‚77 (03/2006) 
Tipp Logitech MX 1000 ca. € 40,- Aufladbar, nicht modular 8 + 4-Wege-Scrollrad Optisch (Laser) PS/2, USB 800 Dpi 170 Gramm Uneingeschränki ,78 (03/2006) 
Logitech MX Air ca. € 100,- Aufladbar, nicht modular 8 + Scrollrad Optisch (Laser) USB 800 Dpi 95 Gramm Eingeschränkt ‚95 (09/2007) 
Genius Navigator 5000 ca. € 25,- Nicht aufladbar, modular 6 + Scrollrad Optisch (LED) PS/2, USB 800 Dpi 130 Gramm Uneingeschränk 2,03 (03/2006) 
Logitech Cordless Pilot ca. € 30,- Nicht aufladbar, modular 3 + Scrollrad Optisch (LED) PS/2, USB 800 Dpi 120 Gramm Eingeschränkt 2,54 (03/2006) 
Trust MI-7500X ca. € 25,- Aufladbar, modular 5 + Scrollrad Optisch (Laser) PS/2, USB 800 Dpi 140 Gramm Eingeschränkt 2,56 (03/2006) 
Preis Anschlag/Druckpunkt Layout/Tastenhöhe Anschluss Zusatztasten Handballenablage Spieletauglichkeit Wertung 
Logitech G15 (Refresh) ca. € 60,- Sehr gut Full-Size/normal USB 24 + LCD Vorhanden Uneingeschränkt 1,43 (11/2007) 
Logitech G11 ca. € 40,- Sehr gut Full-Size/normal USB 33 Vorhanden Uneingeschränkt 1,56 (11/2006) 
Ideazon Merc Stealth ca. € 55,- Gut Full-Size/normal USB 47 Nicht vorhanden Uneingeschränkt* 1,71. (04/2008) 
Preis- | „Razer Lycosa ca. € 70,- Sehr gut Full-Size/flach USB 7 Vorhanden Uneingeschränkt 1,79 (02/2008) 
Leistungs- Revoltec Fightboard ca. € 25,- Gut Full-Size/normal USB 21 Vorhanden Uneingeschränkt 1,86 (11/2006) 
Tipp | "Microsoft Redusa ca. € 45,- Gut Full-Size/normal USB 12 Vorhanden Uneingeschränkt 1,87 (08/2007) 
Genius Luxmate 525 ca. € 35,- Gut Full-Size/flach USB 41 Nicht vorhanden Uneingeschränkt* 1,91 (04/2008) 
* Alternative Tasten als WASD-Ersatz vorgesehen. 
Preis- Preis Größe Oberfläche Höhe Startwiderstand Reibwiderstand Geräuschentwicklung |Wertung 
Leistungs-P Sharkoon 1337 XL Gaming Mat Aqua ca. €11,- 443x353 mm Stoff auf Schaumgummi 2 mm Sehr gering Sehr gering Sehr niedrig 1,45 (10/2007) 
Tipp Raptor Gaming P8 DS ca.€21,- 366x257 mm Stoff/Teflon auf Schaumgummi | 2 mm Sehr gering Sehr gering Sehr niedrig 1,47 (10/2007) 
Func Industries F10.5 Large ca. € 26,- 424x270 mm Polycarbonat auf Gummi 1,5 mm Sehr gering Sehr gering Normal 1,50 (10/2007) 
Madmouse Control Freak ca. € 25,- 240x200 mm Beschichtetes Hartplastik 5 mm Sehr gering Sehr gering Niedrig 1,60 (10/2007) 
|Lenkräder | kräder 
Preis Tasten Schaltung Anschluss Einsatzbereich Verarbeitung Force-Feedback Wertung 
Logitech G25 ca. € 180,- 10 + Steuerkreuz 2 Wippen + Knüppel USB Simulation/Arcade Sehr gut Sehr gut 1,39 (12/2006) 
Preis- | Thrustmaster RGT FF Pro (Clutch Edition) ca. € 95,- 9 + Steuerkreuz 2 Wippen + Knüppel USB Simulation/Arcade Sehr gut Sehr gut 1,69 (01/2007) 
Leistungs- > Thrustmaster Ferrari GT Experience ca. €35,- 10 + Steuerkreuz 2 Wippen USB Simulation/Arcade Gut Nicht vorhanden 1,74 (03/2008) 
Tipp Logitech Momo Racing ca. € 80,- 6 Tasten 2 Wippen + Knüppel USB Simulation/Arcade Gut Befriedigend 1,96 (09/2006) 
Thrustmaster Ferrari GT 2-in-1 Force Feedback | ca. € 50,- 10 + Steuerkreuz 2 Wippen USB, PS/2 Simulation/Arcade Gut Gut 1,98 (09/2006) 
Preis Tasten Achsen Anschluss Schnurlos Anzahl Ministicks |Vibrationsfunktion Wertung 
Microsoft Xbox 360 Wireless Controller ca. € 40,- 10 + 2 Trigger 7 (digital & analog) USB Ja 2 Vorhanden 1,49 (04/2007) 
Preis Microsoft Xbox 360 Controller ca. € 30,- 10 + 2 Trigger 7 (digital & analog) USB, Xbox 360 Nein 2 Vorhanden 1,51 (02/2007) 
Leistungs-P Thrustmaster Dual Trigger 2-in-1 Rumble F. ca. € 20,- 12 + 2 Trigger 6 (digital & analog) USB, PS/2 Nein 2 Vorhanden 1,86 (02/2007) 
Tipp | Thrustmaster Run 'n' drive ca. € 30,- 10 + 2 Trigger 7 (digital & analog) USB, PS/2, PS/3 Ja 2 Vorhanden 1,95 (01/2008) 
Joysticks 
Preis Tasten Achsen ‚Anschluss Schnurlos Sonstige Ausstattung Force-Feedback Wertung 
Thrustmaster Force Feedback Joystick ca. € 40,- 7 + Schubregler 3 + Coolie-Hat USB Nein Schubregler separat Vorhanden 1,53 (03/2005) 
preis- | „Saltek Cyborg Evo Force ca. € 40,- 9 + Schubregler 3 + Coolie-Hat USB Nein Schubregler separat Vorhanden 1,61 (03/2005) 
Leistungs-P Saitek Cyborg Evo Wireless ca. € 30,- 9 + Schubregler 3 + Coolie-Hat USB Ja Schubregler separat Nicht vorhanden 1,65 (03/2005) 
Tipp | Thrustmaster Hotas Cougar ca. € 185,- 28 + Schubregler 3 + Coolie-Hat USB Nein Schubregler separat Nicht vorhanden 1,68 (04/2002) 
Logitech Extreme 3D Pro ca. € 25,- 12 + Schubregler 3 + Coolie-Hat USB Nein Schubregler separat Nicht vorhanden 1,70 (03/2005) 
Trust Predator QZ 501 ca. € 20,- 6 + Schubregler 3 + Coolie-Hat USB Nein Schubregler separat Nicht vorhanden 2,00 (03/2005) 
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Die Redaktion 


THILO BAYER | Chefredakteur 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Extreme X6800 
Board: MSI 975X Platinum (Powerup) 
Grafik: Geforce 8800 GTS/640 

RAM: 2x 1.024 MiByte DDR2-1066 
Monitor: Philips (LCD, 19") 

Sound: Realtek ALC882M (Onboard) 


PC aktuell: Adobe Lightroom hat mich 
letztens in den Wahnsinn getrieben. Den 
Patch 1.4, den Adobe nach kurzer Zeit 
wieder zurückziehen musste, hatte ich 
brav installiert und danach nur noch Ärger mit dem PC gehabt. 


Zuletzt durchgespielt habe ich ... Fantasy Wars, ein toller 
Snack für Freunde gepflegter Rundenstrategie und Wesnoth, ein 
Freeware-Strategiespiel mit starkem Onlinemodus. Zwischendurch 
eine Runde Guitar Hero 3. 


LARS CRAEMER | Redakteur (Komplett-PCs, Monitore) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Extreme X6800 
Board: Asus P5W DH Deluxe 

Grafik: MSI RX1900 XTX 

RAM: 2.048 MiByte Corsair DDR2-800 
Monitor: Viewsonic VX2435wm (LCD, 24") 
Sound: Creative Audigy 2 ZS 


PC aktuell: Ich habe mich von meinem 
betagten 20-Zoll-LCD getrennt, bin 

auf ein 24-Zoll-Modell von Viewsonic 
umgestiegen und habe es bislang nicht 
bereut. 


Zuletzt durchgespielt habe ich ... entweder Call of Duty 4, 
Crysis oder Portal. Ich bin mir da nicht ganz sicher, da ich 
zwischendurch immer mal wieder WoW-, Conan- und LotRO- 
Sessions eingelegt habe ;) 


FRANK STÖWER | Redakteur (Spiele, USB-Sticks, Mauspads) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Duo E6700 

Board: Asus P5N32-E SLI (680i SLI) 
Grafikkarte: Geforce 8800 GT 

RAM: 2x 1.024 MiByte DDR2-800 
Monitor: Philips Brilliance 109b (CRT, 19") 
Sound: AD1988B (Onboard 7.1-Sound) 


PC aktuell: Der überraschende Besuch 
eines Kollegen und Netzwerkexperten 
aus der Heimat (Ruhrpott) hat es mög- 
lich gemacht: Das Heimnetzwerk steht 
und die drahtlose Internetverbindung funktioniert auch tadellos. 


Zuletzt durchgespielt habe ich ... Need for Speed: Carbon. Es 
dauerte einige Nächte, bis ich die komplette Stadt eingenommen 
und diverse aufgemotzte Karren in meiner Garage geparkt hatte. 
Aktuelle Titel werden selbstverständlich auch immer angezockt. 


HENNER SCHRÖDER | Volontär (CPUs, Kühlung, HDD) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Duo E6700 

Board: Intel D975XBX Bad Axe 
Grafik: MSI 7900 GS (passiv gekühlt) 
RAM: 2x 1.024 MiByte DDR2-667 
Monitor: liyama E2200WS (LCD, 22") 
Sound: Creative Audigy Player 


PC aktuell: Der Frühjahrsputz-Artikel 
des Kollegen Craemer brachte mich auf 
die Idee, meinen PC zu säubern — darin 
haben sich ein paar Kilo Staub gesam- 
melt. Ich fürchte mich aber noch zu sehr vor diesem Anblick. Viel- 
leicht kann ich ja Lars überreden, das für mich zu machen. ;-) 


Zuletzt durchgespielt habe ich ... mein geliebtes Command 
& Conquer 3 — Tiberium Wars. Für das spaßige Add-on Kanes 
Rache musste ich mich natürlich angemessen vorbereiten. 
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CHRISTIAN GÖGELEIN | stellv. Chefredakteur (CPUs) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Duo E8500 
Board: Foxconn X38A 

Grafik: Nvidia 8800 GTS 512 (G92) 
RAM: 2x 1.024 MiByte DDR2-800 
Monitor: Viewsonic (LCD, 19") 
Sound: Creative Audigy 2 


PC aktuell: Aus Zeit- und Geldmangel 
keine Umbauten in diesem Monat. 


Zuletzt durchgespielt habe ich ... 
The Witcher. Ein famoses Rollenspiel und 
für mich der eigentliche Gothic 2-Nachfolger - an Gothic 3 hatte 
ich wenig Spaß. Die meiste Zeit habe ich in den vergangenen Mo- 
naten allerdings mit dem Flight Simulator X verbracht (den kann 
man ja bekanntlich nicht „durchspielen”). Es macht einfach Spaß, 
nach Feierabend noch paar virtuelle Runden zu drehen. 


DANIEL MÖLLENDORF | Redakteur (Mainboards, RAM) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Extr. X6800 @ 3,5 GHz 
Board: Gigabyte 965P-DQ6 

Grafik: MSI Geforce 8800 GTS, 640 MiB 
RAM: 2.048 MiByte Mushkin DDR2-800 
Monitor: liyama E48025-B (LCD, 19") 
Sound: Creative X-Fi 


PC aktuell: Welches HTPC-Gehäuse 
kaufe ich nur? 


Zuletzt durchgespielt habe ich ... 
Knights of the Old Republic 2. Natürlich 
war der erste Teil besser — die Story wird von Quest zu Quest 
verwirrender und das Ende kommt plötzlich und ist eigentlich gar 
keins. Trotzdem mochte ich das clevere Star Wars-Rollenspiel von 
Bioware. Welchen Titel ich als Nächstes durchspiele? Bioware, 
riesige Sci-Fi-Spielwelt, endlich auch für PC - raten Sie mal. ;) 


DANIEL WAADT | Redakteur (Grafik, Internet, Netzteile) 


Privat-PC: 

CPU: AMD Opteron 180 

Board: Gigabyte K8NF-9 (Nforce 4) 
Grafikkarte: Zotac Geforce 8800 GTS 
RAM: 2.048 MiByte Infineon DDR400 
Monitor: Samsung 226BW (LCD, 22") 
Sound: Creative Audigy 2 ZS 


PC aktuell: Die silberne Leiste an 
meinem Syncmaster-TFT 226BW hat mir 
nie gefallen und so habe ich diese, mit 
Sprühdose bewaffnet, schwarz lackiert. 
Leider konnte ich selbst in Fachgeschäften keinen schwarzen 
Klavierlack auftreiben. Haben Sie Tipps für mich? 


Zuletzt durchgespielt habe ich ... auf meinem PC Call of 
Duty 4. Anfang April hat mich aber der Playstation-3-Titel Gran 
Turismo 5 Prologue begeistert und zum Durchhalten animiert. 


RAFFAEL VÖTTER | Volontär (Notebooks, OC, Gehäuse, Sound) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Duo E4400 @ 3,4 GHz 
Board: Gigabyte 965P-DS3P 
Grafikkarte: Geforce 8800 GTX @ Ultra 
RAM: 2x 2 GiByte DDR2 @ 528 MHz 
Monitor: HP F2105 (LCD, 21" S-PVA) 
Sound: Creative X-Fi Fatality 


PC aktuell: Anfang April fanden 4 Gi- 
Byte Speicher den Weg in meinen Rech- 
ner — bei den aktuellen RAM-Preisen 
wäre alles andere unvernünftig. Obwohl 
„dank“ des 32-Bit-Betriebssystems nur 3,4 GiByte nutzbar sind 
und meine Hauptplatine zuerst arge Beziehungsängste hatte, 
läuft nach Stunden des Testens alles ordnungsgemäß. 


Zuletzt durchgespielt habe ich ... Call of Duty 4. Das war 
Ende 2007. Seitdem zockte ich nur an, aber nie durch. 


MARCO ALBERT | Leitender Redakteur (Windows) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Duo E6700 

Board: Foxconn P9657AA 

Grafik: MSI Geforce 7900 GT 

RAM: 2x 1.024 MiByte MDT DDR2-667 
Monitor: Beng FP222W (LCD, 22") 
Sound: Realtek ALC850 (Onboard) 


PC aktuell: Mit dem Ausbau des alten 
Foxconn-Mainboards war ich wohl etwas 
zu schnell, denn das neue Gigabyte 
EP35-DSA4 ist noch nicht angekommen. 
Ob der Poststreik schuld ist? 


Zuletzt durchgespielt habe ich ... Half-Life 2: Episode Two 
und das Ende kam für mich sehr überraschend. Anschließend war 
mir auch klar, warum der Kampf gegen die zahlreichen Strider 
nicht ganz leicht war. 


CARSTEN SPILLE | Redakteur (Grafikkarten, PCGH-Webseite) 


Privat-PC: 

CPU: Core 2 Duo E6600 @ 3 GHz/1,23 V 
Board: Gigabyte 965P-DS4 Rev. 1.0 
Grafikkarte: Sapphire HD2900 Pro/1.024 
RAM: 4x 1 GiByte Buffalo DDR2-800 
Monitor: Dell 3007WFP-HC (LCD, 30") 
Sound: Creative Audigy 2 ZS 


PC aktuell: Das RAID-5 steht, verur- 

sachte aber einige Probleme. Der Grund: 
Jede Platte sollte in eine eigene Dämm- 
box und die schon für eine HDD knappe 
Luftzufuhr musste bei drei Platten dringend verbessert werden. 


Zuletzt durchgespielt habe ich ... ob Sie es glauben oder 
nicht: das ältere Ballerspiel Starship Troopers. Endlich mal wieder 
ein Spiel, in dem man auch komplett hängen bleiben konnte, 
wenn die verfügbare Munition zu früh verschossen war. 


FALK JEROMIN | Volontär (Wasserkühlung, PCGH-Webseite) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Duo Q6600 @ 3,6 GHz 
Board: Abit AB9 Quad GT 

Grafikkarte: Xfx Geforce 8800GT/512 
RAM: 4x 1.024 MiByte Gskill DDR2-800 
Monitor: Samsung 245B (LCD, 24") 
Sound: Realtek ALC888 (Onboard) 


PC aktuell: Um zwei Monitore und 
einen Beamer anzuschließen, habe ich 
meinem PC eine zweite Grafikkarte in 
Form einer Geforce 8400 GS spendiert: 
Geringer Stromverbrauch und Treiber-Kompatibilität mit der 
8800 GT gaben den Ausschlag. 


Zuletzt durchgespielt habe ich ... Crysis. Auch wenn der 
Shooter optisch mehr hermacht als spielerisch, hat es doch Spaß 
gemacht, sich durch den Dschungel zu kämpfen. 


OLIVER PUSSE | volontär (0C, PCGH-Extreme) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Duo E6600 @ 3,8 GHz 
Board: Asus P5W DH Deluxe 
Grafikkarte: Geforce 8800 GTS 640 
RAM: 2x 1 GiByte DDR2 @ 422 MHz 
Monitor: Belinea 1970 S1 

Sound: Creative Audigy 2 


PC aktuell: Neue Hardware in Form 
von MSI Hydrogen X38, Geforce 9600 Wr 
GT und E8400 wartet bereits auf ihren 


Einbau. Ein Gehäuse für meine geplante 


Wasserkühlung samt Passivradiatoren muss ich noch finden. 


Zuletzt durchgespielt habe ich ... Portal und Half-Life 2: Epi- 
sode 2. Von Portal war ich wegen der guten Story besonders an- 
getan. Leider war das Spiel viel zu kurz. Valve, bitte mehr davon! 
Seit einigen Wochen bin ich zudem der WoW-Sucht verfallen. 
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Heftvorschau: 07/2008 


o Q 
100 Grafikkarten 
im Vergleichstest’ 


Bereits zur vergangenen Ausgabe 
angekündigt, aus aktuellem Anlass 
aber verschoben: die große Grafikkar- 
ten-Übersicht. Perfekt geeignet, um die 


Neue Mainboards 
und Chipsätze’ 


Wie jedes Jahr im Frühling startet Intel 
seine Chipsatz-Offensive, Nvidia hält 
mit neuen Nforce-Varianten dagegen. 
Was P45, X48 und Nforce 790i SLI 


Weitere Themen* 


E Test: Oberklasse-TFTs 
Monitore mit 24 bis 30 Zoll 


E Praxis: NCQ im Alltag 
Neue Erkenntnisse über NCQ 


E Wissen: Voodoo 5 6000 
Hintergründe über die Kult-Karte 


im Spielealltag bringen und ob der 
Mainboard-Tausch lohnt, erfahren Sie 
in der nächsten Ausgabe. 


Leistung ganzer Grafikchip-Generatio- 
nen miteinander zu vergleichen und die 
ideale Aufrüstkarte zu finden. 


Praxis: XP und Vista aufgebohrt“ 


Mit SP1 sollte bei Vista alles besser 
werden, doch was ist aus der angeblich 
besseren Speicherverwaltung und den 
Multitasking-Qualitäten geworden? 
Plus: Der XP-Skript-Workshop, mit dem 
Sie lästige Aufgaben automatisieren. 


Aufgaben einfacher durchführen 


a Geh. Mabe mn je benade Sa pin mwah nu Kad 
Er mi dem ae game Aad gaben prriivmdn has Mern 
Fanan, damt Sat ch m dhe m hen Ding mm Leben korunntnnnen 
kamen. 


Inzwischen hat man sich bereits daran gewöhnt, dass 
fast jeder Mitmensch mit Stöpseln im Ohr herumrennt. 
Intelligenter oder besser sieht trotz des Gewohnheits- 
faktors jedoch niemand damit aus. Und weil es eben 
ein alltägliches Bild ist, finden nun (vorerst) in den USA 
sogenannte „Gribbits” reißenden Absatz, damit der 
alberne Ohrstöpsel endlich mal wieder auffällt. Possier- 
liche, kleine Gegenstände, die einfach an den Kopfhörer 
gesteckt werden und jedem Beobachter sagen: „Guck 
mal, ich kaufe wirklich jeden Mist, solange er nur neu, 
niedlich und unnötig ist.” (rr) 

Info: http://gribbits.com/Shop//catalog/index.php 


* Alle Angaben und Termine sind ohne Gewähr. Aufgrund von Terminverschiebungen auf Herstellerseite kann es zu unplanmäßigen Änderungen kommen. 
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Worte des Monats 


„Der mögliche G92-Nachfolger 
GT-200 wird rund 200 Shader- 
Einheiten (G92: 128) besitzen.” 


Quelle: Jeff Brown, Nvidia 


Bild des Monats 


Pac Gentleman: Wie uns der Künstler Doktor 
A. weismachen will, gibt es das Pac-Man- 
Spiel schon seit 1880. Die Steampunk-Varian- 
te dieses Automatenklassikers sieht auf jeden 
Fall ziemlich gelungen aus. Leider ist das 
Gerät so nicht funktionsfähig. ;) 


Die nächste 
PC Games Hardware 
erscheint am 04.06.08 


Abonnenten bekommen das Heft 
üblicherweise 1 bis 2 Tage früher. 
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